



IO XII - TERCERA EPOCA - Numero 23 



Zombieville 



os- mas 



proyectos de 
is companias 
miticas 











jAHORA PODRAS ENCONTRAR LOS MEJORES TITULOS DEL MERCADO, 
VERSIONES COMPLETAS EN CD-ROM Y A SOLO 1 .990 PTAS.! 



Wolfenstein 3D 



Terminal Velocity Rise of the Triad Wacky Wheels One Must Fall 



l EI juego que revoluciono 
las tres dimensiones” 



Excelente y no hay mas 
que contar” 



“Los amantes incondicionales 
de la lucha sabran apreciar sus 
cualidades” 



Un juego realmente 
notable” 



“Absolutamente 

revolucionario” 



Megajuego del 
mes. 95%” 
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Distribuye: 

Friendware 

d Rafael Calvo, 18 - 28010 Madrid 
Tel. (91) 308 34 46 - Fax (91) 308 52 97 



Terminal Velocity es una marca registrada de 3D Realms. Rise of the Triad, Wacky Wheels y 
Raptor son marcas registradas de Apogee Software. One Must Fall es una marca registrada 
de Epic Megagames. Wolfenstein 3D es una marca registrada de id Software. 
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DUNDARAL 
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y Macintosh 




^ 7 ^ 



“Marathon 2 aparece 
ya en 2° lugar, y por 
encima de DOOM II, 
Dark Forces o 
Heretic, en las 
votaciones de los 
lectores de la revista 
americana Computer 
Gaming World, como 
el 2° mejor juego de 
accion de la historia.” 





MARATHON 2: Dundaral, el juego de accion 3D que te dejara hambriento, desnudo y arruinado, 
simplemente porque no podras dejar de jugar a el. Entre las ruinas de una antigua civilizacion 
deberas encontrar los restos de una antigua secta, asi como descubrir secretos durante siglos 
enterrados. Marathon 2 ofrece una intensa experiencia, tanto para un jugador como en multijugador 
por red. 28 increibles niveles, tanto exteriores como bajo el agua, grafioos SVGA, sonido estereo, 
13 niveles multijugador... Comienza a preocuparte. 
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Friendware 

C/ Rafael Calvo, 18 
28010 Madrid 
Tel. (91) 308 34 46 
Fax (91) 308 52 97 
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© 1 996 Bungie Software 



Marathon 2 es una marca registrada de Bungie Software. Todas las demas marcas son propiedad de sus respectivos duenos. 
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30 INFORME 

SERIES BUDGET 

La moda del buen software a 
precios mddicos ha comenzado. 

Casi todas las distribuidoras de 
nuestro pais han dado 
banderazo de salida a sus lineas 
de titulos clasicos, con un coste 
realmente asequible. Consulta 
estas paginas antes de decidirte 
a ir a tu tienda habitual, y hazte 
con la mejor coleccion de 
juegos de la historia. 
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34 REPORTAJE 

SHINY & INTERPLAY 

El anticipo de la proxima temporada, 
en las previsiones de uno de los 
gigantes del software mundial. 
Charlamo s con su presidente, y con 
algunos de sus fichajes mas 
relevantes, y descubrimos los 
secretos de los proximos proyectos 
de Shiny. Dos articulos especiales, 
por el precio de uno. 




P uede que este numero os sorprenda bastan- 
te, pero ya os avisamos el mes pasado que 
las novedades iban a continuar. Esperamos 
que el encontrar un numero tan especial co- 
mo este, dos revistas en una, y sin aumento 
de precio, os haya parecido una sorpresa tan 
grata como habiamos planeado, aunque, eso si, os pode- 
mos a'segurar que ha sido todo un esfuerzo. Esfuerzo que 
habra-valido la pena si nuestra guia especial de aventuras os 
resultjade tanta utilidad como nosotros creemos. 

Sin embargo, las buenas noticias este mes no se reducen 
solo al numero doble que os presentamos, sino tambien a 
algo que nos ha alegrado especialmente, y de lo que debe- 
mos haceros participes puesto que vosotros sois los au- 
tenticos responsables del hecho en cuestion. Micromania, 
un aho mas, se situa a la cabeza de las revistas de su sec- 
tor, segun cifras de OJD. Esto es algo que, aparte de ale- 
grarnos, nos hace cargar con una responsabilidad y preo- 
cupacion anadidas para, no solo seguir como hasta ahora, 
sino mejorar dia a dia, haciendo una revista cada vez mejor 
y mas interesante, dedicada a todos los amantes de los vi- 
deojuegos. Algo que sera bueno para los lectores, y para 
los miembros de esta redaccion, que seguimos engancha- 
dos a tan adictiva "droga", aunque pasen anos y afios. 

Y como el movimiento se demuestra andando, demos un 
breve repaso a los contenidos de este mes, comenzando 
por nuestra portada, «Tomb Raider». Un programa que ha 
llegado casi de puntillas y que, exceptuando ciertas apari- 
ciones en las ultimas ferias, apenas si habia podido ser con- 
templado >n toda su magnitud. Un megajuego con todas 
las de la ley que se convertira en uno de los grandes exitos 
de la temporada navideha, y de todo el 97. Pero hay mas, 
claro esta. Reportajes como el dedicado a Shiny Entertain- 
ment e Interplay, o el de Art Futura, o informes como el de 
las series “budget” de titulos clasicos, y montones de pre- 
views, ,- y nuestras habituales secciones... Mucho contenido 
y... pocas paginas, lo sabemos. Cada mes se nos queda 
pequeha la revista, pero si de vez en cuando surgen sor- 
presas como la de incluir un suplemento tan especial como 
el de este numero, la cosa cambia. 

De todos mouos, aceptamos, como antes dijimos, la res- 
ponsabilidad : ue ha caido sobre nuestros hombros, y re- 
doblaremos : sfuerzos e intentaremos mejorar siempre 
un poco mas,jr un paso mas adelante para, con vuestra 
confianza, cc .seguir que Micromania siga siendo la nu- 
mero uno. 

Nos encontraremos de nuevo el mes que viene y, quien sa- 
be, puede que todavia nos hayamos guardado mas cosas 
en la manga. Esperad, y vereis. 
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74 REPORTAJE 

ART FUTURA 

Tras el anticipo en imageries, 
ofrecido en el numero 
anterior, te contamos todo lo 
que de interesante y 
novedoso se presento en la 
ultima edicion de una de las 
muestras mas importantes de 
la vanguardia tecnologica 
que se celebran en nuestro 
pais. El mundo de los robots 
y los knowbots al 
descubierto. 
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80 MEGAJUEGO 

TOMB RAIDER 



La aventura 3D de estas 
navidades, con perdon de la 
posible competencia. Core 
Design sorprende con una de 
las mas audaces e 
impresionantes 
producciones de la 
historia, en la que la 
accion y la tecnologia se 
dan la mano para crear 
un programa realmente 
fantastico. 
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Luike Motorpress ha puesto a la venta otro 




de sus titulos multimedia dedicados al mun- 
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do del motor, en colaboracion con Autopis- 




ta. ((Super Pruebasn incluye analisis de las 
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ultimas novedades de vehiculos en el mer- 
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cado, con mas de cien coches revisados. 
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Pasillo de destruction 




Y a esta a punto «Tunnel Bl», la ultima produc- 
cion de Neon y Ocean, para PC CD. El freneti- 
co shoot'em up 3D -del que ya dimos noticia hace 
unos meses- ya tiene forma definitiva para com- 
patibles, y aparecera muy poco tiempo despues 
que este numero se encuentre a la venta. La op- 
cion de resolucion SVGA entrelazado ha sido la 
que, definitivamente, ofrecera el juego para acele- 
rar la velocidad de la accion al maximo, dado que 
todo el entorno esta construido Integramente en 
base a pollgonos y objetos 3D, dotados de ma- 
peado de texturas. Por lo visto hasta ahora en ver- 
siones no definitivas, estamos casi en condiciones 
de asegurar que «Tunnel Bl» se convertira en uno 
de los grandes juegos de accion de la nueva tem- 
porada del 97. 



en cabeza 

S egun datos del ultimo control sobre difusion de 
publicaciones (OJD), Micromania sigue mante- 
niendose, un ano mas, como lider del sector de revis- 
tas mensuales dedicadas a videojuegos para ordena- 
dores, y otros sistemas, con una cifra media de 
ventas mensuales superior a los 35.000 ejemplares, y 
una difusion media por ejemplar de mas de 70.000. 
Este dato, que situa a Micromania muy por delante de 
cualquier competencia, no es sino un hecho exclusi- 
vamente justifiable por la fidelidad y aprecio que to- 
dos los lectores teneis a vuestra revista favorita, y del 
que seguiremos, mes a mes, intentando hacernos va- 
ledores. Una buena noticia para todos, sin duda. 




S i en el anterior numero adelantabamos la realization de «9. The Last Re- 
sorts por parte de Tribeca Interactive, la compama de Robert de Niro, aho- 
ra estamos en condiciones de mostraros las primeras imagenes del juego. El 
programa aun no tiene fecha de lanzamiento en Espana, dado que no esta de- 
masiado claro si sufrira, o no, proceso de localization, y puesto que esta en su 
totalidad en ingles hablado, sin posibilidad de subtitulos, la posible adaptation 
llevaria un buen tiempo. De todos modos, de «9» se sabe por ahora que sus es- 
plendidos graficos solo son comparables con la complejidad de sus puzzles y 
enigmas, y las largas horas de diversion que promete ofrecer. Seguiremos in- 
formando sobre este prometedor titulo. 



Accion e inteligencia 




U ntelligent Games, creadores de «Azrael s 
Tear*, preparan un nuevo titulo en una linea 
muy parecida al mencionado. El nombre de su 
nueva produccion es «Dark Hermetic Order» y, 
pese a tratarse de una aventura, contara con un 
alto nivel de escenas de accion. El protagonista 
es un agente secreto que debe infiltrarse en 
una secta para acabar con sus peligrosos ma- 
nejos y complots. El look de «DH0» es muy pa- 
recido al de «Azrael s Tear», ya que utiliza el 
mismo engine, e identico sistema de genera- 
tion de graficos y puzzles. 



La cita madrileha 

D el 23 al 29 de Diciembre -excepto 
el 25, dfa de Navidad- se celebra en 
Madrid, en el Circulo de Bellas Artes, sala 
Goya, el Salon del Videojuego. 

En la muestra se daran cita los mas no- 
vedosos titulos en PC y consolas de 32 
bit del momento, ademas de estar pre- 
vista la celebration de diversas confe- 
rences, por las tardes, en las que se 
afrontaran multitud de temas relaciona- 
dos con el campo del videojuego. Algu- 
nas de las exposiciones previstas seran, 
por ejemplo, “La Historia del Videojuego" 
y “Como se hace un Videojuego", y en 
las mismas intervendran representantes 
del sector -distribution, produccion, 
programacion, etc- 
Como aliciente para todos los visitan- 
tes, se procedera a la votacion del vide- 
ojuego del ano, en distintas categories, 
y entre todos los participantes a la mis- 
ma se sortearan cien suscripciones tri- 
mestrales a las revistas del grupo 
Hobby Press S.A. 

El horario del Salon sera de 10 a 2 de 
la manana, y de 5 a 9 de la tarde. 












P arece que «Grand Prix Manager 2» ha dejado de ser al- 
go mas que una promesa. Al menos, asi lo aseguran en 
Microprose, donde tras numerosos conflictos con las li- 
cencias oficiales de la FIA se ha llegado a un acuerdo para 
que el realismo del programa sea el maximo, como ocu- 
rrio con el original, basando todo su desarrollo en las es- 
cuderias reales del circuito de FI. Ademas, multitud de me- 
joras a nivel tecnico y en numero de opciones haran de 
«GPM 2» el mejor programa de estrategia automovillstica. 



Intenta destacar 
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B ungie Software presenta «Marathon 2», distri- 
buido en nuestro pais por Friendware. Se trata 
de la segunda parte del shoot’em up 3D que hizo 
famosa a esta compania entre los usuarios de 
Mac, pero ahora entrando en el campo de los 
compatibles. «Marathon 2» intenta distanciarse 
del resto de programas del genero, aportando 
unos ligeros toques de aventura al conjunto, aun- 
que en esencia mantiene todo lo que hace atrac- 
tivos a estos juegos entre el gran publico: altos 
niveles de accion, adiccion, diversion inmediata y 
una calidad tecnica muy notable. 




Por sorpresa 












D e improviso nos ha cogido la adelantada salida al mercado de «Blam! 

Machinehead», para PC. El juego, un arcade 3D en perspectiva subje- 
tiva, realizado por Core, tras sufrir diversos aplazamientos, se iba a poner 
a la venta al cierre de esta edicion, con lo cual el proximo numero sera el 
momento ideal para dedicarle la atencion necesaria y pertinente. 

En principio, del juego podemos citar, como elementos destacados, la li- 
bertad de accion y movimientos que permite su engine, asi como una no- 
table calidad grafica y, claro esta, un nivel de adiccion elevado dada la te- 
matica y, al parecer, notable realizacion del programa. 



Flash 



Corel entra en el mundo del soft- 
ware de entretenimiento con un 
programa de titulo «Ashes to As- 
hes». Se trata de un shoot'em up 
3D en perspectiva subjetiva. muy 
en la linea de... claro, «Doom» y 
todos sus clonicos. 



Competicion en 2D 

A pogee y GT Interactive estan dando los 
ultimos retoques a «Death Rally», un cu- 
rioso y atipico programa de carreras que 
combina, de un modo inusual, 2D y 3D. Ba- 
sicamente, el juego mostrara una perspecti- 
va cenital gracias a la cual disfrutaremos de 
una vista de nuestro vehiculo y los rivales, 
como muchas otras veces se ha podido contemplar en un titulo de estas caracteristicas -el 
mitico «SuperCars», por ejemplo-, pero con el anadido de un efecto 3D aplicado sobre los 
escenarios, que realza el realismo del con- 
junto y Ie da un toque distinto a cualquier 
otro titulo. La competicion se basa en una 
de esas carreras en las que importa no so- 
lo ganar, sino llegar, con armamento de to- 
do tipo que podremos utilizar contra los ri- 
vales, y ciertos detalles bastante macabros 
como el poder atropellar a peatones, y to- 
do lo que se ponga por delante. 













Actual i dad 




E lectronic Arts prepara a lo 
grande el lanzamiento del 
mas espectacular juego 
dedicado al baloncesto en 
toda la historia. «NBA 97» esta ya 
en su fase final de production y, 
por lo que se ha podido ver hasta el 
momento, el juego sera 
simplemente sensacional, 
superando todas las expectativas 
que sobre el mismo se habian 
creado. 

La espectacularidad de la liga de 
basket mas potente del mundo se 
ve reflejada con toda fidelidad en 
las primeras versiones del 
programa que se han podido 
contemplar. Graficos SVGA 
enormemente detallados, con los 
modelos 3D de los jugadores 
basados en su aspecto real. 
Comportamientos de juego 
identicos, estadisticas de todas las 
competiciones y jugadores, 
traspasos, estrategias, tacticas, 
repeticiones desde cualquier angulo 
imaginable, multitud de camaras a 
nuestra disposition... 

«NBA 97» utiliza las nuevas tecnicas 
disenadas por EA Sports para la 
nueva serie 97, como ya ocurrio 
con «NHL 97» y «FIFA 97» -Motion 
Blending, etc.-, asi como, una ve z 
mas, el impactante Virtual Stadium. 
Para redondear la faena de los 
anticipos sobre el juego, E.A. 
Espafia organizo, el pasado 20 de 
Octubre, una expedition a Sevilla 
para contemplar, como aperitivo, el 
partido de exhibition que, dentro de 
la gira europea montada por la 
NBA, disputaron los Seattle 
Supersonics y los Indiana Pacers, 
donde intentamos disfrutar de ese 
toque especial de calidad que 
posee la liga yanqui. Y, aunque el 
partido no fue todo lo espectacular 
que se esperaba, nos lo pasamos 
como enanos en la posterior 
reception que se dio en los Reales 
Alcazares, codeandonos con los 
mismisimos jugadores, que se 
mostraban encantados de posar 
para todos nuestros lectores. 
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PELTCULfl INIERflCTIVfi 

Todo un viaje o su alcance: esta epica aventura se reparte a lo largo de tres detallados 
sistemas planetarios. Luche. explore i| comercie para abrirse camino a traves de la galaxia q 
descubrir los secretos de su identidad perdida. Un viaje que no debe perderse. 

http://ujiuiij.ea.com 
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Edita y distribute ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcade Rufino Gonzalez 23 b 1 : Planta 1 Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 v I f-> 91 -754 5? 65 

TELEFONO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 

DiUriboido en Argentina por: MICROBYTE San Jo»6 525 (1076) BS AS Argentina. Tel 541-381 0256 Fax 541- 381 5562 
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Tras el lanzamiento de algunas conversiones de titulos procedentes 
de los 16 bits, y el espectacular «Virtua Fighter», parecia que Sega 
Entertainment se habia dormido -ligeramente, al menos- en los 
laureles, y les estaba costando encontrar el camino de salida para 
nuevos programas. Nada mas lejos de la verdad. El aparente paron 
"venia motivado, precisamente, por el desarrollo de -hasta la fecha- 
cuatro nuevos juegos con los que tienen previsto sorprendernos 
-alguno, de hecho, ya se encuentra disponible-, demostrando, una 
vez mas.que ningun formato se les resiste. 

Sean buena prueba estas imagenes, correspondientes a cuatro pesos 
pesados como «Virtua Cop», «Daytona USA», «Panzer Dragoon» y 
«Sega Rally», y sirvan como anticipo de un fin de ano plagado de 
buenos juegos... al menos, para Windows 95. 
















RAPID RACER 



Dicen que el equipo que anduvo detras del desarrollo de «Total NBA» esta listo para 
dar la campanada con un juego de carreras sobre agua, capaz de plantar cara a 
cualquiera. El nombre, «Rapid Racer»; la maquina, claro esta, PlayStation. 

Como uno de sus ases en la manga se habla de unos modelos de particulas y calculo 
de superficies en movimiento, que ha llevado nada menos que seis meses en el 
desarrollo de rutinas y algoritmos a los programadores del juego. Una noticia que hace 
prever grandes esperanzas sobre un titulo que, por ahora, al menos, es capaz de 
deleitarnos con imagenes de tanta belleza como las presentes. 








Microfolie’s se destapa 
en un terreno en el 
que, hasta la fecha, no 
habia pisado con 
firmeza: la aventura 
grafica. Y l<^hace con 
un juego con el que 
#pretende^romper 
j|squemas. «Evidence» 

‘ (ae enetiadra dentro de 
esa subdivision del 
genero donde la 
imagen renderizada se 
hace protagonista 
-recllrdefnosjpfcr* f 
ejemplo, ((Chronicles 
of the Sword» como 
uno de los ejemplos 
mas r ecientes^rTcfeja 
casi diTadtf cualquier 
otra consideracion. Un^ 
thriller en el que 
asesinatos, traficantes, 
policias, mafia y un ^ 
sinfin de enigmas noy 
esperan, ofreciendof# 
uno de esos retos tarr 
atractivos a los que, 
tan pocas veces, 
sabemos negarnos. 



i 






... 9S7IBHISII 



EVIDENCE 




de e:cmdi-u*i»*re 









gue^ei'o s 






llevm* c*l 

n^ellido YVnll^.n^ocJ? 



JHKi hHH 

/\nimaci6n 3D a pantalla completa (precalculada y en tiempo real) * 
/V\as de 60 personajes y 14 secuencias de combate en 3D# 




©1996 A Cryo Interactive Entertainment, Desarrollado porCryo Interactive Entertainment. 
Todos los derechos reservados. 



Distribuido por: 
ERBE SOFTWARE. S.A. 
C/ Mendez Alvaro. 57 
28045 Madrid 
Telf.: (91) 539 98 72 
Fax: (91) 528 83 63 




DEMOS 



MUNDODISCO 2 



KRAZY IVAN 




INSTALACION (WIN 95): Desde el 
menu principal del CD, seleccionar 
MUNDODISCO 2 y pulsar sobre el boton 
EJECUTAR. 

EJECUCION (WIN 95): 

En el menu de programas, dentro del 
menu INICIO de Windows 95, entrar en 
la carpeta DISCWORLD II DEMO y 
pinchar sobre el icono DISCWORLD 2 
DEMO. 

NOTA: La demo requiere los drivers de 
DirectX 2, de Microsoft, instalados en el 
sistema. 



E l incompetente y divertido mago 
“Rincewind" vuelve a la carga en la 
segunda entrega de «MundoDisco», 
que Neva por ti'tulo “<?Presuntamente 
Desaparecido...?” y, por supuesto, 
basada en los libros de Terry 
Pratchett, donde la mision del 
protagonista sera burlar a la muerte 
en una aventura grafica llena de 
humor, magnificos decorados y una 



REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

CPU: DX2/66 
RAM: 8 MB 

TARJETA DE SONIDO: SoundBlaster y 
compatibles 

TARJETA DE VIDEO: VGA 
LECTOR CD: 2X 

ESPACIO EN DISCO DURO: 1 MB 
RECOMENDADO: 

CPU: Pentium 100 
RAM: 16 MB 
LECTOR CD: 4X 



gran variedad de puzzles. 

En la demo que os ofrecemos tendreis 
que lograr que Rincewind escape de la 
isla en la que se encuentra atrapado, 
ya que la unica forma de salir de la 
misma es por mar, a bordo de un 
barco que transporta cadaveres. 
Vuestro objetivo sera salir de la isla 
vivos o muertos... 




CONTROL: Teclado 
Mirar Arriba 
Mirar Abajo 
Disparar Arma 
Disparar Misil 
Activar Escudo 
Cambiar Arma 
Movimiento 
Desplazarse Izquierda 
Desplazarse Derecha 
EJECUCION(WIN 95): Desde el menu 
principal del CD, seleccionar KRAZY 
IVAN y pulsar sobre el boton EJECUTAR. 
REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

S.O.: Windows 95 
CPU: Pentium 75 
RAM: 8 MBytes 

TARJETA DE SONIDO: SoundBlaster y 
compatibles 

TARJETA DE VIDEO: VGA 
LECTOR CD: 2X 
RECOMENDADO: 

CPU: Pentium 100 6 superior 
RAM: 16 MBytes 
LECTOR CD: 4X 
TARJETA DE VIDEO: SVGA 

NOTA: La demo requiere los drivers de 
DirectX 2, de Microsoft, instalados en el 
sistema. 



E s el ano 2018; la zona de Siberia 
ha sido el lugar de entrada de una 
invasion alienfgena que pretende 
conquistar la Tierra. Han construido 
un intrincado sistema de campos de 
fuerza que hace imposible la 
incursion, pero los cientfficos han 
logrado desconectar uno de ellos el 
tiempo suficiente para lanzar un 
soldado en mision suicida. Su nombre 
«Krazy lvan», y su unica proteccion un 
traje de acero de 12 metros de altura 
y 50 toneladas de peso. 

En la demo jugable que os 
presentamos podreis luchar en una 
de los escenarios en Rusia. Vuestra 
mision: destruir a los invasores, 
rescatar a 154 prisioneros, Y encontrar 
y destruir el generador del escudo. 



0 C I 0 



TRAILER DE 

FUGITIVOS ENCADENADOS 

D os hombres se encuentran, por motivos diferentes, en 
un centra penitenciario de alta seguridad. Un dia son 
esposados juntos y tienen la oportunidad de huir; ademas 
uno de ellos robo una gran suma de dinero a la mafia, que 
quiere cobrarselo con su vida. Este es el argumento de 
«Fugitivos Encadenados», un thriller de accion y suspense. 




TRAILER DE THE PHANTOM 

T ambien conocido por el sobrenombre de “El 
Hombre Enmascarado”, “El Fantasma” es un he- 
roe de comics que llega a las pantallas en esta pelt- 
cula de aventuras, de la que os presentamos un trai- 
ler en el que el malvado Drax trata de conseguir un 
poder sobrenatural para hacer el mal, y el unico que 
podra detenerle sera "The Phantom”. 
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GRAND RRIX 2 



RALLY CHAMPIONSHIP 








CONTROL: Teclado 
Acelerar A 

Frenar Z 

Girar a la izquierda 
Girar a la derecha 
Frenos automaticos FI 

Marchas automaticas F2 

Entrar en Boxes Enter 

Camaras Cursores 



INSTALACION: Desde el directorio raiz 
del CD teclead INSTALLG. 

EJECUCION: Desde el directorio 



E l olor a gasolina y neumatico 
quemado llegara hasta vuestras 
fosas nasales con esta magnifica 
slmulacion, creada por Microprose, 
en la que vivireis toda la emocion de 
la Formula 1 desde las pantallas de 
vuestro ordenador, pudiendo 



GP2DEM0 de vuestro Disco Duro competir en todos los circuitos que 



teclear GP2DEMO 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

CPU: 486 DX2 
RAM: 8 MB 

TARJETA DE SONIDO: SoundBlaster y 
compatibles 

TARJETA DE ViDEO: VGA 
LECTOR CD: 2X 

ESPACIO EN DISCO DURO: 9 MBytes 
RECOMENDADO: 

CPU: Pentium 75 6 superior 
RAM: 16 MB 
LECTOR CD: 4X 
TARJETA DE VIDEO: SVGA 



componen el campeonato del 
mundo, eligiendo escuderia y piloto. 
Como podreis observar, la calidad 
grafica y los sonidos han sido 
cuidados al maximo para que el 
realismo adquiera un protagonismo 
no alcanzado hasta el momento. 

En esta demo jugable podreis dar 
tres vueltas en carrera al circuito de 
Monza a los mandos del monoplaza y 
con el piloto que vosotros elijais. 




Frenar 

Derecha Z 
Izquierda X 
Marcha Arriba N 
Marcha Abajo . 

Camara C 
Pausa P 

INSTALACION: Desde el menu 
principal del CD, seleccionar RAC 
RALLY y pulsar sobre el boton 
EJECUTAR. 

EJECUCION: Desde el directorio 
RALLYC de vuestro Disco Duro teclear 
RALLY. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

CPU: DX2/66 
RAM: 8 MB 

TARJETA DE SONIDO: SoundBlaster y 
compatibles 

TARJETA DE VIDEO: VGA 
LECTOR CD: 2X 

ESPACIO EN DISCO DURO: 50 MB 
RECOMENDADO: 

CPU: Pentium 75 6 superior 
RAM: 16 MB 
LECTOR CD: 4X 

TARJETA DE VIDEO: SVGA (VESA) 



E l RAC o Rally de Inglaterra es uno 
de los mas famosos del 
campeonato del mundo de Rallies. 
Ahora podreis subir vuestros niveles 
de adrenalina y participar en este 
apasionante Rally sin abandonar 
vuestra casa con «Rally 
Championship* un buen simulador 
deportivo con grandes dosis de 
adiccion en el que pilotareis uno de 
los coches del mundial. 

En la demo que os ofrecemos 
podreis pilotar un Subaru Imprezza 
en el tramo 19 del Rally, uno de los 
mas complicados al tener zonas de 
barro, gravilla y asfalto. Podreis 
modificar los reglajes de vuestro 
coche y correr el tramo contra el 
reloj o con otros coches. 




TRAILER DE 

SOSPECHOSOS HABITUALES 

S e ha producido el asesinato de 27 personas en un barco que 
transportaba un importante cargamento de droga. La policla irv 
terroga a sus sospechosos, en un intento de aclarar el asesinato. La 
unica pista que pueden seguir es un nombre, que lleva impllcito feno- 
menos sobrenaturales que implican al diablo en el asesinato. Este es 
el argumento de «Sopechosos Habituates*, que saldra pronto en video. 




SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO 



DEMOS 

SCREAMER 2 




Para cualquier duda sobre el CD podeis poneros en contacto con 
nosotros, de lunes a viernes, de 9 a 2 y de 4 a 8 de la tarde, 
llamando al telefono (91) 653 73 17. Os rogamos que, en la medida 
de lo posible, lo hagais frente al ordenador, y con este encendido. 



ERADICATOR 




CONTROL:Teclado 
Acelerar Cursor Arriba 

Frenar Cursor Abajo 

Derecha Cursor Derecha 

Izquierda Cursor Izquierdo 

Marcha Subir Shift Izquierdo 
Marcha Inferior Control Izquierdo 
INSTALACION: Desde el menu del CD, 
seleccionar SCREAMER 2 y pulsar 
sobre el boton EJECUTAR. 

EJECUCION: Desde el directorio S2 de 
vuestro disco duro teclead STARTL 
para ejecutar en 256 colores o 
START65L para ejecutar en miles. 
REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

CPU: Pentium 60 
RAM: 8 MB 

TARJETA DE SONIDO: SoundBlaster y 



L os chirridos y derrapajes de las 
ruedas vuelven a la pantalla de 
vuestros ordenadores con 
«Screamer 2», la continuacion del 
magnifico juego de carreras de 
coches con graficos poligonales de 
la compania Virgin, en el que 
pilotareis un prototipo de ultima 
generation a traves de escenarios 
de todo el mundo, como si fuerais 
Carlos Sainz, pudiendo elegir modo 
de competition, los coches y los 



compatibles 

TARJETA DE VIDEO: VGA 
LECTOR CD: 2X 

ESPACIO EN DISCO DURO: 28 MB 
RECOMENDADO: 

CPU: Pentium 90 6 superior 
RAM: 16 MB 
LECTOR CD: 4X 
TARJETA DE VIDEO: SVGA 



graficos para adecuarlos a vuestros 
ordenadores personales. 

En la demo que os ofrecemos 
podreis dar tres vueltas en el 
circuito de Inglaterra, con uno de 
los cuatro prototipos disponibles en 
la version comercial del programa. 




Movimiento 


Cursores 


Fuego 


Control 


Abrir Puertas 


Espacio 


Mirar Arriba 


Re Pag 


Mirar Abajo ' 


A v Pag 


Subir Punto Mira 


Inicio 


Bajar Punto Mira 


Fin 


Saltar 


A 


Cambiar Arma 


1-9 


Ayuda 

EJECUCION: 


FI 


Desde el menu principal 


del CD, 



seleccionar ERADICATOR y pulsar sobre 
el boton EJECUTAR: - 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

CPU: DX2/66 
RAM: 8 MB 

TARJETA DE SONIDO: SoundBlaster y 
compatibles 

TARJETA DE VIDEO: VGA 
LECTOR CD: 2X 
RECOMENDADO: 

CPU: Pentium 75 6 superior 



H ace 200 anos hubo una guerra 
por la conquista de la 
explotacion minera de las tres lunas. 
Ahora el sistema de defensa se ha 
activado destruyendo a todos los 
cargueros que navegaban por la zona 
y parando la produccion minera. Sin 
dicha produccion la vida de todos los 
planetas del sistema corre peligro, 
por lo que se ha enviado a un 
guerrero para que acabe con el 
sistema de defensa. Este es el 
argumento de «Eradicator», un 
arcade 3D cuyo lema es "no hieras a 
los enemigos, erradicalos”. 

En la demo que os ofrecemos 



RAM: 16 MB 
LECTOR CD: 4X 
TARJETA DE VIDEO: SVGA 



podreis jugar en cuatro niveles de los 
que componen la version comercial 
del programa. 




VALE DESCUENTO DE 500 PTA. 
EN EL PACK 3X1 DE ERBE 



Nombre 
Apellidos .... 
Direccion .... 
Local idad .... 
Provincia .... 
Codigo Postal 



Codigo Postal Telefono .... § 

Forma de envio contrarreembolso: Correo □ Agencia de Transporte □ 






Promocion valida 

en todos los Centro Mail 

(ver ultimas paginas de la revista), 









Promocion valida, entregando este vale, hasta el 31 / 1 2/96 o fin de existencias. 
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LARA CROFT 



"Un movimiento espectacular y un entorno muy 
cuidado. Core ha apostado mucho en este 
sensacional juego". PC Mania. 



^uego de camaras impecable que seguira la ac 
desde un punto de vista cinematografico.^j;^ 
no juega una aventura, "la vive"- Hohfe|f 

1/ jL | j V JKHh 

"Profetizamos que Tomb Raider sefig | 

juegos mas importantes del anq^PO^pne j 



"5e trata de uno de los ak 

estas navidades"-Computer Gamiry 

"La aventura tridimgi^jgl^j^ con pe* 
tercera persona mlgl^mirada"- Mil 



"Un prograrpa epji&puede hacer var 
el estilo de baser tftulos arcade"-Oi 



com 



Tomb Raider ©and TM 1986 Core Design Limited 
©a © 1996 Eidos Interactive Limited Todos los derechos reservados 
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Cartas 



Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o 
extractarlas cuando lo considere oportuno. No se devolveran los originates no solicitados, ni se facilitara information postal 
o telefonica sobre los mismos. 



al Director 



DOS JUEGOS EN INGLES 

Quiero comprarme el juego «The 
7th Guest» o «Are you Afraid of 
the Dark?», a pesar de que ambos 
titulos esten en version original... 
y mi pregunta es la siguiente: <;en 
cual de los dos hay menos con- 
versaciones, preguntas, etc.? ;AI- 
guno de los dos tiene la posibili- 
dad de ver las conversaciones 
escritas en pantalla? Y finalmente, 
icual de los dos juegos es de me- 
jor calidad? 

Rafael Romero Jaen. Madrid 

RESPUESTA: Lamento decirte 
que ambos juegos no tienen sub- 
titulos, las conversaciones son 
parte importante del juego y es 
necesario un nivel de ingles bas- 
tante bueno, aunque quizas «Are 
you afraid of the dark?» sea me- 
nos exigente en este aspecto. 
Los dos son de gran calidad, aun- 
que en el de Viacom predomina la 
aventura y en el de Virgin los 
puzzles, siendo mas entretenido. 

AMANTE DEL TERROR 

Tengo un 486 DX4/100 con 16 
MB y CD-ROM 4X. Mi pregunta es 
,-que tal me funcionaran juegos co- 
mo «The 11th Hour» y «Jack The 
Ripper»? ^Saldran en castellano? 
David Vihas Dominguez. Madrid 

RESPUESTA: Con tu equipo no 
tendras problema para hacer fun- 
cionar -e incluso jugar en buenas 
condiciones- los juegos que men- 
cionas. Con respecto a la segunda 
pregunta, «The 11th Hour» aun no 
ha salido en castellano, y es pro- 
bable que no lo haga, mientras que 
«Ripper» si ha sido subtitulado. 

SOBRE «WARCRAFT ll» 

Querria saber todo sobre «Warcraft 
ll». iSaldra traducido?, iy su am- 
pliacion «Beyond the Dark Portal”? 

Jose R. Perez Rubi. Barcelona 



RESPUESTA: Cuando veas publi- 
cada esta carta, es probable que 
ya este en la calle «Warcraft ll» 
con los textos, manual y dialogos 
del juego en castellano. Y hasta 
puede ser que se haya publicado 
tambien su disco de escenarios, 
que se iba a traducir igualmente. 
;Ahl, y espero que te gustase la 
demo de «Command & Conquer» 
que publicamos en el numero 20. 

REMOVER LOS DATOS 

He decidido comprarme una uni- 
dad de disco duro removible. He 
visto algunas como la Syquest EZ 
135 MB y la ZIP 100 drive. Creo 
que la primera es la mejor opcion. 
cCual es vuestra opinion sobre es- 
tas unidades? iV a a ser facil en- 
contrar los discos en un futuro 
proximo, o "pasaran de moda y se 
dejaran de vender”? Creo que la 
Syquest almacena 1 35 MB y tiene 
un tiempo de acceso de 13.5 ms. 
cQuiere decir esto que son incluso 
mas rapidos que un disco duro? 
cQue me decis de su precio? 

Miguel Angel Prado Ruiz. 

Ciudad Real 

RESPUESTA: Ya lo hemos co- 
mentado muchas veces en la re- 
vista, y ahora nos reafirmamos en 
nuestra opinion que este tipo de 
soportes seran los estandares del 
futuro, y en breve se usaran de 
forma masiva ya que se preve una 
importante bajada de precios de 
los mismos. Casi todas las com- 
pahias que se dedican a ello tie- 
nen un modelo en el mercado pa- 
ra alrededor de los 100 MB y otro 
para el Giga. En el formato “pe- 
queho" la que mejor relacion cali- 
dad/precio obtiene es el EZFIyer 
de Syquest, cuya unidad por un 
precio inferior a 50.000 pesetas 
almacena 230 MB en discos que 
tienen 13.5 ms de tiempo de ac- 
ceso y 2.4 MB/s de velocidad de 
transferencia. Mucho mejor que 
bastantes discos duros. 



JUEGOS 

DESCATALOGADOS 

Me acabo de comprar un nuevo 
ordenador. Antes tenia un Amiga 
y me encantaba jugar a juegos 
como «Mad TV», «Angel Nieto», y 
otros muchos. Se que tambien se 
hicieron versiones para PC de al- 
gunos juegos, y al ir a comprar- 
los a tiendas especializadas no 
los encontre porque me dijeron 
que ya estaban descatalogados. 
iDonde puedo encontrar juegos 
antiguos? iHay alguna tienda don- 
de los vendan? 

Cesar Gonzalez Fernandez. 

Madrid 

RESPUESTA: Hay otros muchos 
lectores con tu problema, que 
buscan juegos antiguos y no los 
encuentran por estar descatalo- 
gados. La forma de encontrar al- 
gunos de ellos no es facil, y en 
otros casos es imposible. Perma- 
nece atento a las reediciones que 
hacen las compahias de software 
de juegos antiguos en series ba- 
ratas o en recopilaciones para ver 
si hay alguno que te interese. 
Mientras tanto creo que solo po- 
dras conseguirlos de segunda 
mano, o entre los restos de algu- 
na tienda especializada en juegos. 

UN PC MULTIMEDIA 

Dentro de poco tiempo voy a 
comprarme un nuevo ordenador, 
pero — aquf viene la primera duda- 
no se si comprarme un PC Multi- 
media o un simple PC -un Pen- 
tium 133- y comprar despues 
una Sound Blaster y otros compo- 
nentes para actualizar mi ordena- 
dor. Y -la segunda duda- es si un 
Pentium 133 es suficiente para un 
usuario normal como yo, o debe- 
ria adquirir algo mas potente. 

Juan Francisco. Madrid 

RESPUESTA: En la mayoria de 
los equipos del mercado, lo unico 



que le hace a un PC merecedor 
del adjetivo de “multimedia" es 
una tarjeta de sonido, unos alta- 
voces -quiza tambien un microfo- 
no-yun CD-ROM. Por tanto, el PC 
que adquieras dependera del di- 
nero que quieras gastarte y de la 
diferencia de precio entre dicho 
PC mas los componentes multi- 
media por separado, y el PC mul- 
timedia en si. En lo que se refiere 
al Pentium, el 133 esta bien, pero 
cuanto mas potente te lo com- 
p res, mas tiempo tardara en que- 
darse desfasado. 

ACERCA DE PERIFERICOS 

Me voy a comprar unos juegos de 
coches y no me gusta jugar con 
el teclado. 

Querria saber que perifericos 
-volante y pedales- existen, cual 
me saldria mejor, y si son com- 
patibles con los futuros juegos 
-«Sega Rally», «Grand Prix 2», 
etc.-. Tambien me gustaria sa- 
ber que joystick y demas perife- 
ricos me recomendais para el 
«AH-64D Longbow», «ATF», 
«EF2000», cuanto cuestan, y si 
existen pedales. 

Carlos-Quintin Pedrez Hoz. 
Salamanca 

RESPUESTA: Como siempre, 
nuestro consejo en cuanto a joys- 
ticks profesionales se dirige hacia 
las marcas Thrustmaster, CH Pro- 
ducts y Suncom Technologies, 
aunque cada vez mas fabricantes 
producen palancas de mando y 
pedales de calidad y respuesta 
muy buenas para simulacion de 
vuelo y conduction. 

Con una oferta tan amplia como 
la que existe en la actualidad, no 
tendras problema a la hora de en- 
contrar lo que buscas en cual- 
quier tienda especializada, ya que 
la mayoria de los fabricantes ga- 
rantizan la compatibilidad con los 
juegos que hay en el mercado con 
todos sus productos. 



Para participar en esta seccion debeis enviar vuestras cartas a: MICROMANiA. 0/ de los Ciruelos,4 • San Sebastian de los Reyes 28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la resena CARTAS AL DIRECTOR. Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: cartas.mlcromania@hobbypress.es 
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©1996 Ocean Software Limited 

:adia Software, S.A. Paseo de la Castellana, 52 - 6* Planta - 28046 MADRID Tf. (91) 561 01 97 Fax: (91) 562 75 05 



Te ARDE LA GARGANTA. OTRA VEZ. Te SANGRAN LOS OJOS . Te ESTALLA LA CABEZA. OTRA VEZ.j 
PIEDRA Nl EL ACERO SE INTERPONDRAN EN TU CAMINO. Nl LA FUERZA Nl EL AZAR SE TE ENFRENEAfl 
La CIUDAD ALLA ARRIBA ESTA EN PEUGRO DE EXTINCION. NO SE TE PERMITE Nl UN ERROR 

La presion es muy fuerte. Tunnel B1 test a unica salida. Y no va a ser facil, nada facil 



(*) LA VELOCIDAD MATA 

ADVERTENCIA: EL EXCESO DE VELOCIDAD DE ESTE PROGRAMA PUEDE RESULTAR PELIGROSO, 










Por Carmel o Sanchez 



MODEMS QUE SE 

MULTIPLICAN 

P ero solo los de U.S. Robotics, ya que ha sido 
esta prestigiosa compama norteamericana la 
que ha desarrollado la tecnologia x2, que au- 
menta la velocidad maxima de un modem estandar en la 
bajada de datos desde los 28.8 o 33.6 Kbps hasta los 
56 Kbps. Esto equipara las prestaciones de rapidez de 
un modem sobre linea telefonica normal a las que ten- 
dria sobre RDSI, con la mejora que supone a la hora de 
usar servicios de Internet como acceso a paginas Web o 
transferencia de ficheros. Esta novedosa e innovadora 
tecnologia ya cuenta con el apoyo de proveedores de In- 
ternet internacionales y esta 
siendo sometida a pruebas, 
por lo que es seguro que lle- 
gue pronto a Espana. Los mo- 
dems basados en esta tecno- 
logia se comercializaran a 
principios del aho proximo, y 
esta previsto ademas que los 
modelos previos Sportster de 
U.S. Robotics tambien puedan 
ser actualizados. 



Mobotics 




TECHNOLOGY 



UNA. RED LA TIENE 



CUALQUIERA 



EL OJO QUE 



TODO LO VE 



COMPRO 

T h • W « y To Oo 23^ f it 




L as actuales camaras digitales son los ojos de nuestros PCs, los que le capa- 
citan para obtener de forma rapida imagenes en tiempo real que luego trans- 
fieren a un programa de retoque o proceso, o bien envian por Internet a otro 
usuario con el que estemos manteniendo una conversation por videoconferencia. La ca- 
mara Compro esta disenada siguiendo esta filosofia, incorporando todo el software ne- 
cesario -drivers AVI y TWAIN, y programas para manipulacion de video- y un sencillo 
manejo. Con ella podremos obtener imagenes en movimiento o estaticas -el focus de 
su lente es ajustable desde 4 cm hasta el infinito— , en resoluciones de hasta 640x480 
en 16.8 millones de colores y con una calidad superior, pues no utiliza ningun tipo de 
compresion. Se conecta al puerto paralelo del PC, y no necesita ni tarjeta de captura de 
video ni adaptador de corriente, pues se alimenta de la fuente interna del ordenador. 





TARJETA DE VIDEO 



S i queremos aprovechar de 
una manera economica -es 
decir, sin gastos telefoni- 
cos- las posibilidades multiusuario 
que muchos juegos ofrecen, hasta 
ahora la unica opcion era unir dos 
ordenadores mediante un cable se- 
rie. No todos los juegos lo permiten 
ni todos los ordenadores lo sopor- 
tan, ocurriendo todo lo contrario 
con la opcion multijugador de red, 
fiable y extendida. Una red es cara y 
nada rentable para solo dos ordenadores... hasta ahora. 
Porque una compafiia americana de nombre Apexx ha de- 
sarrollado GameLAN, un periferico barato y facil de ins- 
talar que nos permite montar una red en nuestra propia 
casa con tan solo dos ordenadores, y hasta un maximo 
de doce. GameLAN se conecta al puerto paralelo de cada 
ordenador, y sin saber nada de redes, ni necesidad de 
abrir el equipo ya podemos jugar por red a los cientos de 
titulos que lo soportan. Ademas de ser cincuenta veces 
mas rapida que otras conexiones multijugador, funciona 
como una red IPX, y soporta TCP/IP y DirectPlay de Win- 
dows 95. Seria perfecto que se distribuyera en Espafia. 



COMO MEJORAR TU 



L a respuesta es simple con la nueva tarjeta PIX de 
S-MOS, que integra un engine 3D que anade ca- 
pacidades de renderizacion a la tarjeta 2D que ten- 
gamos instalada en nuestro ordenador. Las cualidades de la 
placa PIX no tienen nada que envidiar a otras tarjetas 3D 
presentes en el mercado: manejo de poligonos, correction 
de perspectiva, determination de visibilidad, calculo de ma- 
pa de texturas, sombreados Gouraud, clipping... PIX se ins- 
tala en un slot PCI, y almacena las imagenes que renderiza 
en 3D en el buffer de nuestra tarjeta 
2D, eliminando la necesidad de me- 
moria 3D. Ya la soportan juegos co- 
mo “Descent ll» o “Virtual Pool 96» de 
Interplay, y «HellBender» y “Monster 
Truck Madness» de Microsoft, ade- 
mas de ser compatible con la mayo- 
ria de las API’s actuales, como Di- 
rect3D, BRender o RenderWare. 








GUILLEMOT 



PONE EL SONIDO 




T ras el exito internacional de su Maxi 
Sound 32 Wave FX, Guillemot ampli'a 
su gama de tarjetas de sonido de altas 
prestaciones para uso domestico con su Maxi 
Sound 64 Home Studio PnP. Es una tarjeta 
que, junto con las prestaciones normales de es- 
te tipo de placas, incorpora cualidades como 4 
MB de sonidos wavetable, que nos proporcio- 
nan una polifonia de 64 voces, 128 sonidos ge- 
neral MIDI, 200 baterias, 46 efectos especiales, 
y 97 variaciones de sonido para hacer modifica- 
ciones en esos instrumentos. Asimismo, permite 
trabajar de manera simultanea con 4 pistas -expandi- 
bles a 8-, haciendo sobre cada uno de ellas todo tipo 
de operaciones en tiempo real. 

Tambien tiene sonido cuadrafonico posicionable con el que disfrutaremos de efectos 
3D y 4 canales surround, con salida incluida. Las posibilidades de la tarjeta, sobre todo en cuanto a com- 
posicion, son muy extensas, ya que podremos anadir multi-efectos en tiempo real -Delay, Flanger, Cho- 
rus-, trabajar en Full Duplex, leer y grabar al mismo tiempo, y tratar cualquier tipo de fichero -y fuente- 
de sonido. 

Para mas information sobre toda la gama de tarjetas Maxi Sound, altavoces Maxi Booster, y convertidores 
de television de Guillemot, podeis dirigiros a Ubi Soft (93-5895720). 



THOMSON 



SE APUNTA AL FUTURO 




L a compahia francesa -ahora 
llamada Thomson Multimedia- 
ha presentado en Espafia su 
DVD (Videodisco Digital). El DVD repre- 
senta la union del video y el CD, ya que 
es un sistema digital multimedia que, en 
un CD como los convencionales, alma- 
cena imagenes y sonido de gran cali- 
dad. El modelo de Thomson solo actua- 
ra como reproductor de video y audio, 
pudiendose conectar tanto al televisor 
como a una salida de sonido, pero se 
estan desarrollando DVD que almacena- 
ran hasta 14 GB de datos, realizando el 
papel de metodo masivo de almacena- 
miento digital que ahora cumplen los 
CD-ROMs. Por otra parte, Thomson tam- 
bien presento su sistema de television 
interactiva OpenTV -desarrollado junto 
con Sun Microsystems- que puede re- 
cibir la serial tanto por cable como por 
satelite o linea telefonica. Segun Thom- 
son, OpenTV aunara las posibilidades in- 
teractivas de la informatica con el ma- 
nejo sencillo de una television. Muy 
pronto lo podremos tener en casa. 
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★ Samsung va a introducir la 
tecnologia TFT-LCD usada en las 
pantallas de los ordenadores 
portables para su uso en monitores 
convencionales, que hasta ahora 
funcionaban con un tubo de rayos 
catodicos (CRT). El nuevo monitor 
TFT-LCD pesara diez veces menos 
que uno CRT, sera un 25% mas 
luminoso, tendra una anchura 
tambien menor, pero ofrecera la 
misma calidad de imagen tanto en 
VGA como en SVGA. 

★ Exponential Technology anuncia 
un nuevo microprocesador -el 
X704- para sistemas PowerPC 
domesticos que funcionara a una 
frecuencia de reloj de 533 MHz, y 
que lo convierte en el mas rapido 
en la actualidad. Basado en la 
nueva y revolucionaria tecnologia 
de fabricacion de chips BiCMOS, 
se espera que su production 
masiva comience a mediados del 
aho proximo. 

★ Visionarium es el nombre de un 
nuevo Centro de Realidad creado 
por Silicon Graphics en California. 
En el, los visitantes interactuan con 
entornos tridimensionales en 
tiempo real en una experiencia 
sensorial que va mas alia de la 
meramente visual. Alii se pueden 
hacer autenticos tours virtuales por 
la bahia de San Francisco, la 
Basilica de San Pedro, o el 
suroeste de Francia. 

★ Aplix ha sido la primera empresa 
en desarrollar navegadores de 
Internet para consolas, y ahora 
ha llegado a un acuerdo con Sun 
para realizar navegadores con 
capacidades Java para consolas, 
que se convertirian en maquinas 
multimedia con las que se podria 
jugar a traves de Internet, usar 
procesadores de texto y acceder a 
todo tipo de servicios de la Red. 

★ Dentro de poco los precios de 
los grabadores de CD-ROM nos 
permitiran tener a cualquiera, uno 
en nuestro equipo como el ROD 
4X4 de Pinnacle Micro, capaz de 
leer y grabar a cuadruple velocidad 
CD de 650 MB o 74 minutos de 
audio. Su tamaho es el de una 
unidad de 5.25" y esta disponible 
en formato interno o externo para 
PC, Mac o UNIX. 

rr Gravis amplia su gama de 
joysticks de superiores 
prestaciones con el Firebird 2; un 
mando equipado con 13 botones 
totalmente programables, mas una 
palanca de aceleracion y control de 
altura integrada en la base. Hasta 
106 combinaciones de teclado 
pueden ser asignadas a sus 
botones y almacenadas en su 
memoria ; junto a las que vienen de 
fabrica para los juegos 
mas populares. 
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EL REFINAMIENTO 



HECHO TARJETA 
DE VIDEO 




L a aceleracion de video de altas prestaciones tie- 
ne muchos nombres, pero uno de los mas pree- 
minentes es Matrox, que nos sorprende con una 
nueva tarjeta que funciona sobre bus PCI. La Matrox Mys- 
tique equipa un procesador grafico de 64 bits MGA- 
1064SG para aceleracion 3D en Windows 95, mientras 
que con su nucleo VGA puede acelerar video y 3D bajo 
DOS. Hay dos modelos que tienen un maximo de 4 MB de 
SGRAM consiguiendo resoluciones de hasta 640x480x 
65K colores en graficos 3D, y 1.280x1.024 en 16.8 mi- 
llones de colores en graficos pianos. En cuanto a la fre- 
cuencia de refresco, consigue desde 75 a 200 Hz, gracias 
a su convertidor digital/analogico a 135 MHz, con lo que 
el parpadeo de imagen es practicamente inexistente. 



LO ULTIMO 
EN DIVERSION 



PORTATIL 



S i la Gameboy de Nintendo era ya una de- 
licia de consola portatil por si sola, cuan- 
do salio al mercado en diversos colores 
tuvimos una razon mas para hacernos con una. Y 
todas las excusas que pongamos para no tenerla 
aun, se desvanecen ahora que Nintendo lanza la 
Gameboy Pocket. Con las mismas posibilidades 
de la normal -los mismos mandos, una pantalla 
LCD bianco y negro del mismo tamano pero mas 
nitida, y una compatibilidad total con todos los 
juegos existentes- tiene un tamano mas com- 
pacto -un 30% menor- y mucho mas ligera 
-aproximadamente la mitad de peso-. El disefio 
es el clasico de la Gameboy pero en un color pla- 
teado, y funciona con dos pilas que tienen una 

durabilidad de 
alrededor de 
10 horas. Su 
precio ronda- 
ra las 9.900 
pesetas, una 
razon mas pa- 
ra hacernos 
con esta feno- 
menal consola 
que cabe en la 
palma de la 
mano, y que 
nos proporcio- 
na una inmen- 
sa diversion. 




EL SUMMUM 



DE LA VELOCIDAD 




Y a esta disponible en nuestro pais un CD 16X de la marca co- 
reana Goldstar, en concreto el modelo CRD-8160B, lo 
que representa por ahora el techo de los lectores de CD- 
ROM. Con la tecnologia mas puntera en este tipo de productos, la 
CAV + CLV -velocidad angular constante + velocidad lineal constan- 
te- que controlan los giros del disco y le permiten obtener velocida- 
des de transferencia de 2.4 MB/seg, con un tiempo medio de acce- 
so de 100 ms y un buffer de 128 KB, comunicandose con la placa 
base mediante un interfaz EIDE/ATAPI. Su funcionalidad tambien es 
maxima, ya que ademas de disponer en el frontal de todos los boto- 
nes de control del lector -volumen, auriculares, reproduccion-, pue- 
de montarse tanto horizontal como verticalmente, y su diseno esta 
pensado para que no le entre el polvo. Es compatible con cualquier 
sistema operativo, y soporta casi todos los formatos existentes. 
Mas informacion en UMD S.A. (94-4762993). 



CAPTURA 
DE VIDEO 
FACIL Y AL 




P lay Incorporated y Lo- 
gitech nos traen el 
Snappy, lo que po- 
driamos calificar como el cap- 
turador de video definitivo. No 
tenemos ni que abrir la caja 
del ordenador para instalarlo, 
ni enredarnos con enormes 
madejas de cables. 
Simplemente, lo conectamos 
al puerto paralelo por un lado, 
y a cualquier fuente de video 
-VCR, camaras, sintonizado- 
res de television, laserdisc, 
consolas, etc.- por otro -con 
un solo cable-, y a capturar vi- 
deo de altisima calidad: hasta 
1.500x1.125 pixels en 16.8 
millones de colores. 

El software de manejo de 
Snappy es igualmente simple 
de manejar y potente en sus 
funciones; apoyado por pro- 
gramas como Adobe PhotoDe- 
luxe, Kai Power Goo SE y Glyp- 
hon Morph, que nos permitiran 
retocar y hacer muy diversos y 
divertidos efectos sobre nues- 
tras grabaciones. 

Para mas informacion: 
Logitech (93-4191140). 
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F Volar a traves de vasto paisaje cubierto por un sangrante 

. cielo roio. Luchar a vida o muerte dejando atras al enemigo 

^ . k , c . . 

tantas veces como sea posible. Esta es una prueba con la que 

^ * jamas se habia enfrentado antes. 

Quedara fascinado por la brillantez de F22 Lightning II al volar 

£ /GjHTAflNCr II sobre un mundo lleno de excepcionales graf icos, siendo testigo 

de las lamentaciones y crujidos de dientes de sus enemigos en 

un glorioso sonido Dolby Surround. Resultara todavia mas peligroso y emocionante cuando 

se lanza un desafio a traves de una red, por el modem o en conexion directa. 

Ademas, volar en un F22 nunca ha sido tan divertido y facil 



Disponible en PC CD-ROM 



F22 Lightning II, NovaLogic y el logotipo de NovaLogic son marcas registradas de NovaLogic, 
© 1996 NovaLogic, Inc. 
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CrHASTA DONDE LLEGA 
EL REALISMO DE LOS 
SIMULADORES AEREOSf 






Tecnomamas 



Por Carmel o S&nchez 



Hazte con 






LA IMPORTANCIA 
DE UN BUEN PAD 



ACTION PAD PC 



SOPRE UN MOLDE 
CLASICO 



P reciso, comodo, funcional, resis- 
tente y completo. Como estos 
dos de Logic3 para PC, equipados 
con autofire independiente y control 
de velocidad. Totalmente digitales, 
realizados con microswitches, con 
seis y ocho botones de respuesta ra- 
pida, para que solo dependamos de 
nuestra propia habilidad. Mientras 
que el Action Pad esta realizado si- 
guiendo un diseno clasico, pero muy 
aprovechado, el Master Pad copia la 
forma del mando de PlayStation 
anadiendo leds que nos informan de 
la actividad de cada autofire. 
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N unca terminaran de apa- 
recer joysticks asi: senci- 
ilos pero robustos, y con los 
botones necesarios. Y reple- 
tos de pequenos detalles 
que hacen del juego toda 
una gozada. Como el ajus- 
te en los ejes, o el boton hat 
direccionable, por no hablar 
de la perfecta integracion de 
los botones en el mando. 
Tambien tienen autofire, un 
comportamiento excelen- 
te en cualquier juego, y 
diseno ergonomico. 
Con toda la cali 
dad de Logic3. 
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PC STRIKE 






LA REVOLUCION 
DEL ARCADE 3D 
ES WARRIOR 



Su atrevido diseno y sus fa- 
bulosas prestaciones reflejan 
los esfuerzos de Logitech por 
integrarnos en la accion de 
los arcades tipo <(Doom», ha- 
ciendolo igualmente valido 
para cualquier otro tipo de 
juegos, sobre todo simulado- 
res. La palanca muestra el in- 
flujo del Wingman Extreme; 
mientras que el Spin Control 
nos permitira girar sobre no- 
sotros mismos. 



ASTRO 



LA CALIDAD AL MEJOR PRECIO 



I maginaros un sistema de control de vuelo como 
los de Thrustmaster, pero a un precio notable- 
mente inferior, y sin merma en la calidad. InterAct 
lo ha hecho realidad con sus dos productos Flight 
Force. Un joystick analogico de cuatro botones con 
autofire independiente, boton hat y control de ace- 
leracion integrado. Y la palanca de control de fue- 
go, que se vende por separado, y que pone en una 
mano todas las armas del avion. Control total a tra- 
ves de sus nueve botones programables -con LED 
incluidos- con memoria incluida, y funcionamiento 
totalmente independiente al del joystick. 



FLIGHT FORCE 



TAMBIEN PARA CONSOLAS 



S on tres claros exponentes de lo que ponen las 
companias a disposicion de los usuarios de 
consolas de 32 bits. Logic3 simplifica y hace mas 
interesantes los juegos estilo «Virtua Cop» con su 
Predator Gun, ligera, comoda y de manejo senci- 
llo. Pero si lo que buscamos es la emocion de la 
recreativa en nuestra Saturn, nada mejor que el 
control profesional de Sega, algo voluminoso pero 
de resultados inmejorables. Para uno o dos juga- 
dores, como el control multiple de Sony para 
PlayStation, de aspecto espacial, aunque mas 
practico y manejable de lo que parece. 
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Interactive 

entertainment 



VIRGIN Interactive Entertainment Espana, S.A. 
Hermosilla 46, 2°D - 28001 Madrid. Telef.: (91 ) 578 1 3 67 



Mas informacion en siguientes paginas 




SHATTERED C.& C.-RED ALERT 
STEEL 





TOONSTRUCK 





NIVEL I: INICIACION NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: EXPERTO Pesimo * Flojo *★ Normal Bueno ★ Muy Bueno 




DIVULGACION 






APLICACIONES 



Realidad Virtual 

Con la coleccion “Al 
dia en una hora”, 
Anaya Multimedia y 
el Grupo Ros pre- 
tender! que el lec- 
tor tenga unos co- 
nocimientos basi- 
cos sobre -en este 
caso- Realidad Vir- 
tual, algo que esta 
muy de moda ultimamente en todos 
los campos del conocimiento huma- 
no. Esta obra consta de muy pocas 
paginas -por ello el nombre de la se- 
rie- donde el lector podra encontrar 
desde graficos explicativos, hasta 
ejemplos y demos que haran las deli- 
cias de los usuarios. 

Una curiosa obra para todos aque- 
llos que no tengan absolutamente 
ningun conocimiento sobre la Reali- 
dad Virtual. 

495 Ptas. 128 Pags. 

Miguel Angel Casanova 
Anaya Multimedia/Grupo Ros 

NIVEL T 
★ ★ 



APLICACIONES 



Domine 3D Studio 
version 4 



Mas Microsoft 
Windows 95 
paso a paso 

Esta sensacio- 
nal obra permi- 
tira al lector in- 
miscuirse en 
las tareas mas 
avanzadas de 
Windows 95. 
Orientada a 
usuarios con 
conocimientos 
para el entorno Windows 95, esta 
obra consta de cuatro partes -once 
capitulos - totalmente comprensibles 
y con multitud de ejemplos, ademas 
de incluir un disquete donde se po- 
dran encontrar los archivos de practi- 
cas. Una muy buena obra para todos 
aquellos que quieran dominar un poco 
mas este singular sistema operativo. 

4.300 Ptas. 295 Pags. 

Catapult Inc. 

Microsoft Press/McGraw-Hill 

NIVEL M C” 

★ ★★★ 



APLICACIONES 



Guia completa de 
Microsoft Office para 
Windows 95 



Al en una nor* 




AfWA ffl 




Como se sabe, 
3D Studio es un 
programa dedica - 
do a la represen- 
tacion, modelado 
y animacion de 
aplicaciones en 
tres dimensio- 
nes, disenado pa- 
ra trabajar con 
ordenadores personates. Con esta 
obra el lector podra desde instalar la 
nueva version del programa de Auto- 
desk, hasta aplicar todo tipo de efec- 
tos y formar representaciones grafi- 
cas, todo ello a traves de los trece 
capitulos de que consta y de los nu- 
merosos ejemplos y ejercicios practi- 
cos incluidos que, junto con las ima- 
genes que lo ilustran, lo hacen muy 
apropiado para los usuarios de todos 
los niveles. 





Realizada con 
una perspectiva 
claramente prac- 
tica, el lector po- 
dra encontrar 
con esta guia co- 
rn o utilizar y 
avanzar en las 
aplicaciones de 
Microsoft Office (Excel, Word, Power- 
Point, Access y Schedule -h), para utili- 
zarlas todas juntas, y todo ello dado 
de una forma concisa, paso a paso, 
sin dejar ningun cable suelto. 

Una obra que no debe f altar en la bi- 
blioteca de todo usuario de office, ya 
que su gran capacidad de informacion 
y su referenda rapida, junto con su 
gran cantidad de ejemplos y ejerci- 
cios, hara que perderse en la lectura 
sea practicamente imposible. 



4.500 Ptas. 469 Pags. 

Ramon M. Chorda/Antonio de Santiago 
Ra-Ma 

NIVEL T 
★ ★★ 



9.000 Ptas. 1.019 Pags. 

Michael Halvorson/Michael Young 
Microsoft Press/McGraw-Hill 

NIVEL T 
★★★★ 



Modems a su alcance 

Con la gran 
aceptacion 
que estan te- 
niendo los 
modems en 
los ultimos 
tiempos, Os- 
borne y Mc- 
Graw-Hill no 
se han queri- 
do hacer esperar mas y han lanzado 
una obra que solventara todos los 
problemas de los usuarios de este 
importante hardware. 

Elaborada como una guia, cubre to- 
das las caracteristicas y funciones de 
los modems, y todo ello para usuarios 
de todos los niveles. Ya no tendran 
ningun tipo de trabas al utilizar su pe- 
riferico o configurarlo, gracias a «Mo- 
dems a su alcance». 

3.400 Ptas. 343 Pags. 

David Hakala 
Osborne/McGraw-Hill 

NIVEL T 
★ ★★ 



LENGUAJES 



Manual fundamental 
de Borland Delphi 2 
para Windows 3.11 y 
Windows 95/NT 

Llegar a dominar 
todas las areas 
de programa- 
cion de Delphi 1 
y 2, desde el di- 
seho y progra- 
macion de atrac- 
tivos interfaces 
visuales, hasta 
los mas complejos programas para 
acceder a bases de datos, es tan sen- 
cillo como hacerse con este libro de 
la editorial Anaya Miultimedia. 

Para cada elemento se muestran sus 
eventos y propiedades principales, y se 
incluyen interesantes ejemplos; ade- 
mas, incluye un CD-ROM de gran utili- 
dad. Es el libro que ayudara a los lec- 
tores a dominar completamente Delphi. 

4.395 Ptas. 479 Pags. 

Ian Marteens 
Anaya Multimedia 

NIVEL “C” 

★ ★★★ 



Edicion Especial 
utilizando Word 
para Windows 95 

Este libro de re- 
ferenda es una 
de las obras 
mas completas 
para Word 7 y 
para todas sus 
caracteristicas. 
Desarrollada a 
traves de nueve 
partes -cuaren- 
ta capitulos- esta edicion especial 
solventara todas las posibles dudas 
de los usuarios de Word 7 para Win- 
dows 95, ademas de contener res- 
puestas a todas las gestiones de que 
es capaz este sensacional programa 
y numerosos ejemplos, que haran que 
incluso los que se inicien en el uso de 
Word no tengan dudas. 

6.755 Ptas. 1.082 Pags. 

Ron Person 
Prentice Hall 

NIVEL T 
★ ★★★ 



APLICACIONES 



Desarrollo de 
soluciones con Excel 
95 y Visual Basic para 
aplicaciones 



En esta obra se 
explican todos 
los conceptos ne- 
cesarios para de- 
sarrollar una apli- 
cacion con Excel 
y que no apare- 
cen en el manual. 
El usuario encon- 
trara explicacion del modelo de obje- 
tos de Excel que es la clave para de- 
sarrollar una aplicacion que controle 
las funciones y caracteristicas de es- 
te. Ademas, viene acompahado por un 
disquete con los archivos de los ejem- 
plos de esta obra. Una buena obra 
que deberan poseer los usuarios de 
aplicaciones para Excel. 

7.000 Ptas. 819 Pags. 

Eric Wells 

Microsoft Press/McGraw-Hill 

NIVEL “C” 

★ ★★★ 
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GOLDEN LINE 

ARCADIA 

Precio unico: 1.995 pesetas 
TiTULOS: 

«Kyrandia» - Aventura 
«Desert Strike» - Arcade 
((Jungle Strike» - Arcade 
((Actua Soccer» - Deportivo 
((TFX» - Simulador de Vuelo 
«lnferno» - Arcade 
((Rally» - Arcade 




LO mAs dorado del soft 



a serie barata de Arcadia Software cuenta con un numero me- 
dio de titulos, que se ira ampliando en un futuro. Se centra 
sobre todo en juegos de accion, aunque tambien cuenta con 
una aventura, un simulador deportivo y uno de vuelo. 

Todos ellos tienen el mismo precio, son juegos de primera calidad y re- 
lativamente recientes. La presentacion del producto es buena, en caja de 
tamano reducido y con los manuales en nuestro idioma. 




tQuien dijo que el buen 
software es caro? «;A 
quien se le ocurrio 
pensar que no hay 
autenticas gangas en el 
mercado del 
videojuego? Las 
companias tiran la casa 
por la ventana 
ofreciendo unas rebajas 
de altisima calidad. A la 
vista de titulos a 
precios tan ajustados, 
quien no juega bueno, 
bonito y barato es 
porque no quiere. Por 
fin las distribuidoras se 
acuerdan de los 
sufridos bolsillos de los 
jugones. Que cunda 
el ejemplo. 




SIERRA ORIGINALS 

COKTEL EDUCATIVE 



Precio unico: 1.995 pesetas 
TiTULOS: 

((Caesar» - Estrategia 
(dnca» - Aventura 

(dnca II Wiracocha» - Aventura 
((Betrayal at Krondor» - Rol 
((Space Quest IV» - Aventura 
((Space Quest V» - Aventura 
((King’s Quest Vl» - Aventura 
«Aces over Europe» - Simulador de vuelo 
«Lost in Time, Partes I y ll» - Aventura 
((Gobliins 2» - Aventura 
((Goblins 3» - Aventura 
«Detroit» - Estrategia 
((Battle Bugs» - Aventura 
((Outpost» - Estrategia 



UNA COLECCION DE BOLSILLO 



a idea principal que Sierra ha querido fomentar con su 
serie barata es que sea una coleccion de bolsillo que 
se caracterice por una presentacion en caja de pe- 
queno tamano, en la que caben poco mas que el CD y 
el manual en Castellano del juego. El precio tambien es ajustado 
y unico para todos los juegos, que representan la mayoria de 
los grandes exitos de Sierra en su dilatada carrera, que ha dado 
lugar a programas de todo tipo pero con la aventura de modo 
omnipresente. Hay algunos completamente en Castellano pero 
lo habitual es que sean las versiones originales en ingles. 
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JUEGOS DE ETIQUETA 

ue una de las primeras series baratas 
en instaurarse en Espana, proveniente 
de Estados Unidos, donde tiene su ori- 
gen. Son titulos de exito de Virgin, pro* 
bablemente los mas destacados, que tras ser des- 
catalogados se incorporan a la serie barata, por lo 
que es seguro que su numero siga creciendo. En 
esta serie el precio de todos los juegos no es el 
mismo, variando sin un criterio definido. 

Incluye tambien una gran variedad de titulos, muy 
diversificados en generos y en antiguedad, pero 
todos grandes exitos. La presentacion es en caja 
dura de tamano reducido, aunque no todos los 
manuales estan en castellano. 




EA CLASSICS CD-ROM 

ELECTRONIC ARTS 



Precio unico: 2.990 pesetas 
TiTULOS: 

«Bioforge» - Aventura 

«Fade To Black» - Aventura 

«Little Big Adventure» - Aventura 

«Magic Carpet» - Arcade 

«Michael Jordan in Flight» - Deportivo 

«Noctropolis» - Aventura 

«Privateer» - Simulador Espacial 

«Seawolf» - Simulador Submarine 

«Seal Team» - Arcade 

«Sherlock Holmes» - Aventura 

«Strike Commander» - Simulador de Vuelo 

«Syndicate» - Estrategia 

«Theme Park» - Estrategia 

((Ultima Vll» - Rol 

((Ultima VII 2: Serpent Isle)) - Rol 

«Wing Commander ll» - Simulador Espacial 




Las 

rebajas 

han 

llegado 

al 



WHITE LABEL 

VIRGIN 


Precio: 1.990 pesetas 


Precio: 2.490 pesetas 


TiTULOS: 


TiTULOS: 


«Overlord)> - Simulador de vuelo 


«Sim City» - Estrategia 


(dost Eden)) - Aventura 
((Cannon Fodder 2» - Arcade 
((Kyrandia 3» - Aventura 
«Tilt)> - Pinball 


((Dreamweb» - Aventura 


«The 7th Guest» - Aventura 


Precio: 2.990 pesetas 


((Creature Shock)) - Aventura 
«Navy Strike)) - Simulador de vuelo 
«Lands of Lore)) - Rol 
((Screamer)) - Arcade 


TiTULOS: 

((Dawn Patrol)) - Simulador de vuelo 

«The 11th Hour» - Aventura 



mundo del soft, y los programas 
que las companias of recen son de todos 
los generos y de gran calidad 












MUCHO MAS 
QUE CLASICOS 




a serie barata de Electronic Arts es, 
con diferencia, la que mayor numero 
de titulos modernos ofrece, pero 
tambien la que tiene el precio mas 
elevado de todas. 

Pero lo valen, porque todos son grandes exi- 
tos de mucho renombre presentados igual que 
si se tratara de una edicion normal. Todos en 
caja grande con sus manuales completos tra- 
ducidos al castellano -y con la edicion espafio- 
la del juego, si es que la hay-. 

La variedad de generos tambien es muy signifi- 
cativa pero, es de destacar que los juegos se 
han elegido de forma individual, lo mejor de lo 
mejor, tambien con perceptibles diferencias de 
antiguedad entre unos y otros. 

Ni que decir tiene que esta lista se va a ir am- 
pliando con el tiempo. 
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KIXX 

PROEIN 



Precio: Sin facilitar 
TiTULOS: 

«Firestorm: Thunderhawk» - Arcade 
«Links 386» - Deportivo 
«Rise of the Triad» - Arcade 
«Street Fighter ll» - Arcade 
((Terminal Velocity» - Arcade 3D 



C alidad 

a buen precio 
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PODER PARA TU 
ORDENADOR 
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e todas las distribuidoras espanolas, 
Proein es la que mas series baratas 
distribuye en nuestro pais. La relacion 
calidad/precio de cada una de ellas es 
variable, pero en general es bastante aceptable. 
Por encima de las demas destaca Powerplus, en 
la que Microprose publica todos sus juegos de 
simulacion y estrategia descatalogados, por lo 
que seguira ampliandose. La presentacion de los 
mismos esta muy cuidada, con el anadido de que 
son las versiones en 
Castellano -si han exis- 
tido- manuales inclui- 
dos. De las otras se- 
ries, KIXX, de Eidos, in- 
cluye juegos modernos 
y es muy amplia; al 
igual que las Action 
Replay y Action Sixte- 
en, salvo que los titu- 
los de estas son anti- 
guos y, algunos de 
ellos, desconocidos 
en nuestro pais. De to- 
das formas, estas dos 
ultimas series com- 
pensan su baja calidad 
con unos precios tam- 
bien muy reducidos. 



POWERPLUS 

PROEIN 



Precio umco: 1.995 pesetas 
TjTULOS: 

Microprose simulacion: «1942», «1944 Across 
the Rhine», «Formula One Grand Prix», «F-14 
Fleet Defender)), «F-15 Strike Eagle III)) 

Microprose estrategia: transport Tycoon)), 
«Sid Meier’s Civilization)), «Fields of Glory)), 
((Pirates! Gold», «Railroad Tycoon Deluxe)), 
«UFO Enemy Unknown» 



ACTION REPLAY 

PROEIN 



Precio unico: 1.295 pesetas 
TiTULOS: 

«Bloodstone» - Aventura 
((Walls of Rome» - Estrategia 
«Star Legions» - Estrategia 
«Supaplex)) - Puzzles 
«Siege)) - Estrategia 
«ATF II)) - Simulador 
((Ambush)) - Estrategia 
((Silent Service II)) - Simulador 
uSid Meier’s Railroad 
Tycoon)) - Estrategia 



ACTION SIXTEEN 

PROEIN 



Precio unico: 1.295 pesetas 
TiTULOS: 

((Stunt Driver)) - Simulador 

((Interplanetary Explorer)) - Educ. 
«Storm Master)) - Aventura 
«Tank» - Arcade 
((Magic Candle 2 & 3» - Aventura 
((Falcon» - Simulador 
((Tennis Cup 2» - Deportivo 
«Transarctica)) - Aventura 
((Targhan» - Aventura 
((Flight of the lntruder» - Simulador 



LOTES EN 

oferta 

L a otra modalidad que usan las 
compamas paran ofrecernos 
software a precios competiti- 
vos y ajustados son los packs. 
Son tambien una opcion muy in- 
teresante, porque podemos comprar dos 
o mas juegos en oferta, a la vez. Tienen la 
ventaja -o desventaja, segun se mire- de 
que la eleccion de la composicion, y la rea- 
lizacion, de la mayoria -por no decir prac- 
ticamente todos- de los packs se realiza 
en el extranjero. Generalmente, suelen 
elegir con buen criterio los juegos, pero 
hay muchos packs que juntan un juego 
bueno con otro que no lo es tanto. Esto 
ocurre mucho en las compilaciones que 
incluyen juegos “a saco", sin orden ni cri- 
terio de ningun tipo, y en las que la rela- 
cion calidad/precio se equilibra con una 
sustanciosa bajada de este ultimo. 
Aunque en muchas ocasiones la distribu- 
cion de packs de gran calidad no llega a 
producirse aqui, ultimamente estan lle- 
gando a nuestro pais algunos verdadera- 
mente interesantes y dignos de mencion. 
Vamos a dar nombres y apellidos. Sierra 
nos ofrece todos los titulos de sus dos 
sagas de aventura grafica mas famosas 
en: «King’s Quest Collection» y «Larry Co- 
llection', y sus mejores simuladores en 
«Aces Collection", del que forman parte 
«Aces of the Pacific», «Aces over Europe" 
y «Red Baron». 

Por su parte -y continuando con las aven- 
turas graficas- Infogrames junta en «Alo- 
ne in the Dark Trilogy" los tres titulos que 
componen la serie; y LucasArts ya va por 
el segundo volumen de sus «LucasArts Ar- 
chives". El primero incluia «Day of the 
Tentacle", Indiana Jones and the Fate of 
Atlantis», «Rebel Assault Special Edition", 
«Sam & Max Hit the Road», y «Star Wars 
Screen Entertainment". 

Y el recien publicado «LucasArts Archives 
Vol. 2 " nos trae «Rebel Assault", «Rebel 
Assault ll», «Tie Fighter», y otros extras 
como «Dark Forces Super Sampler Edi- 
tion" y «Making Magic». Origin ha reunido 
en «Ultima» sus tres ultimos lanzamientos 
de la serie: el VII primera -«The Black Ga- 
te"- y segunda -«Serpent lsle»- partes, y 
el VII -«Pagan»-. 

Otras compilaciones presentes en nues- 
tro mercado son «World of Combat" de 
Novalogic, que auna «Armored Fist», 
«Comanche» y «Wolfpack»; y las de la 
compama Telstar: parejas de juegos de 
las que forman parte «Beneath a Steel 
Sky» y «Cannon Fodder»; «Megarace» y 
«Bloodnet»; «PGA Tour Golf» y «FIFA In- 
ternational Soccer»; «Wing Commander 
ll» y «High Octane»; y «Space Hulk» y 
«System Shock". 

4L0 mejor de todo? Que la avalancha no 
tiene visos de detenerse. Bien. 
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SHINY 

& 

INTERPLAY 



N o es usual encontrar una compania 
capaz de permanecer en la brecha 
durante anos y anos. Un exito cuya 
clave se encuentra en saberse 
rodear de excelentes “third parties”, 
capaces de aportar algo mas que un punado de 
buenos titulos. 

Interplay siempre ha estado ahi, apoyando el talento 
y la innovacion, y buscando proyectos capaces de 
asombrar y convertirse en clasicos. Titulos como 
«Descent», por ejemplo, son hoy una referencia 
para determinados nuevos programas, y nuevos 
programadores. Pero dentro del amplio abanico 
de posibilidades que la compania nos piensa ofertar 
desde la presenta campana navidena -«MAX», 
((Shattered Steel», ((Dragon Dice», ((Tempest X», 
«Starfleet Academy»...- nos topamos, una vez 
mas, con los desarrollos de Shiny que, poco a poco, 
van desvelando mas y mas detalles sobre sus mas 
ansiados secretos, «MDK» y «Wild 9’s». 

La gran oportunidad de charlar con varios de los 
representantes mas destacados de Interplay y 
Shiny, nos ha permitido descubrir algunas cosas 
realmente interesantes, que os desvelamos en las 
siguientes paginas. 



HABLAMOS CON D l 



Fue durante el ultimo ECTS cuando chariamos con 
David Perry, y la gente de Shiny Entertainment, acerca 
de sus nuevos proyectos, sus inquietudes acerca del 
futuro mas inmediato del software, y su filosofia del 
desarrollo de juegos. Algunas declaraciones son 
realmente jugosas, y no tienen desperdicio. 

El acuerdo por el que Shiny paso a formar parte de 
un gigante como Interplay, no ha hecho perder la 
vision del trabajo en equipos formados por amigos, 
mas que colegas, a Perry y toda su gente, lo que, 
segun sus palabras, es la clave del exito de sus juegos. 



“No exist 



MICROMANIA: Tu eres irlandes, 
pero vives y trabajas en Estados 
Unidos. ^Existen muchas diferen- 
cias entre programar en Europa y 
en America? 

DAVE PERRY: j Oh, si! No es abra- 
dable generalizar, pero la realidad es 
que en Europa existe una filosofia 
completamente distinta, debido a que 
la gente comienza a programar mucho 
antes , por pura diversion, que en los 
Estados Unidos. 

La razon no es otra que el status del 
mercado. En Estados Unidos hay mu- 
chisimas mdquinas dedicadas y conso- 
las, pero en Europa tuvimos ordenado- 
res como el Spectrum, el Amstrad 464, 
etc., que tenian algo totalmente distin- 
to: un teclado. Gracias a eso podiamos 
hacer cosas que una consola jamas ha 
llegado a permitir. 

Por otro lado, programar en America 
significa, casi siempre, estar en nomi- 
na de una gran compania; ser, simple- 
mente, un empleado, un programador 
que trabaja ocho floras al dia. Y lo que 
ocurre en muchos casos es que exist en 
decenas de programadores que pasan 
todo su tiempo de oficina jugando a 
«Doom» 1 / cosas asi, y los juegos tar- 
dan una eternidad en acabarse. Si en 
America, un solo programador, es ca- 
paz de trabajar rdpido y duro por su 
cuenta, puede hacer una fortuna. Solo 
necesita desarrollar lo antes posible al- 
go que sea realmente bueno. 



MM.: ^Cuante gente trabaja ahora 
en Shiny, y cual es tu papel exacto 
en la compania? 

D.P.: B dsicamente me encargo de que el 
equipo humano sea reducido y como 
una pina entre sus miembros. No me 
gustaria, en absoluto, y no es una bro- 
ma, que Shiny se convirtiera en una 
compania enorme. Nuestro limite es de 
treinta personas, y jamas aumentard. 
Por lo general, desarrollamos un par de 
titulos a la vez, sin que lino pueda con- 
siderarse como competencia del otro. 
Asi nos aseguramos de que los dos equi- 
pos no sientan que estdn compitiendo 
entre si. Normalmente, un juegoes para 
PC y otro para consolas. Cuando 
«MDK» este acabado, toda la gente que 
ha interoenido pasard a ayudar al equi- 
po que estd haciendo « Wild 9». 

MM.: Tu cargo es de presidente, pe- 
ro tus comienzos fueron como pro- 
gramador. ^Sigues programando? 
DP: No. La verdad es que tras acabar 
«Earthworm Jim», y todo lo que vino 
despue's relacionado con el juego -como 
la serie de TV- me apetecia cambiar y 
probar la parte administrativa del mer- 
cado. Es muy curioso com probar como 
puedes hacer un juego como «EW]», y 
despues una serie de dibujos animados, 
y ver que la gente no tiene ni idea de que 
esa serie nacio gracias a un juego. Y 
cuando nos propusieron hacer la serie 
fue algo gracioso porque, si, teniamos 



VID PERRY, PRESIDENTE DE SHINY 
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un personaje excelente para el tema, pe- 
ro nada parecido a un guion sobre el que 
trabajar. Ahora, cada vez que comenza- 
mos a darle vueltas a la idea de un nue- 
vo juego, procuramos preparar una bite- 
na base con un guion que permita una 
transition a TV, video , etc. 

MM.: Cuentanos como es, a grandes 
rasgos, «MDK». 

D.P.: Bdsicamente , es un juego que estd 
haciendo un punado de gente que pro- 
viene del mundo de las consolas. Y esto 
es mas importante de lo que parece. 

Nos sorprendimos mucho, al principio, 
de que la gente que desarrolla habitual- 
mente para PC no hubiera intentado 
aprovechar antes todas las posibilidades 
de un ordenador como este. Solo cuando 
has trabajado con consolas sabes lo que 
es estar limitado por todas partes , y lo 
potente que puede ser un formato. Esta- 
mos hartos de oir a programadores que 
dicen cosas como "oh, si, nuestro juego 
funciona a la perfection, pero se necesita 
un PC mucho mds rdpido." Shiny ja- 
mas pudo excusarse asi al trabajar con 
Mega Drive, o Super Nintendo, donde 
todo estd perfect ament e limitado y te las 
tienes que ingeniar para hacer algo bue- 
no. Es ridtculo escuchar los requisitos 
que algunos programadores exigen para 
sus juegos. 

Cuando llegamos al PC como maquina 
de juegos , nos encontramos con alta re- 
solution, montones de memoria, lectores 



CD, tarjetas de sonido, discos duros, etc., 
y «MDK» lo aprovecha todo al maxi mo. 
El juego estd disefiado para funcionar 
en alta resolution, con efectos excelen- 
tes, y sin defectos como el "clipping". 
Hemos desarrollado la mds depurada 
rutina de detection de colisiones que se 
hay a pod id o ver en un juego -y, por 




cierto, es algo que nos volvio medio lo- 
cos hasta que dimos con ello-. Estamos 
en un punto al que nuestros posibles 
competidores llegardn, segun nuestros 
cdlculos, dentro de un ano, o incluso 
mds. Asi que es fdcil suponer que un 
monton de gente empezard a sacar "clo- 
nes" de «MDK». 




Tenemos preparadas un monton de cosas 
interesantes en el juego, como una IA 
avanzada que define cada situation con- 
creta de la action. Tenemos enemigos gi- 
gantescos, mapeados descomunales, mi- 
siones enloquecedoras... Y una calidad 
grdfica que se lleva al limite en el juego, 
como no se habia visto hasta ahora. ► 




MDK 

Cada 

vez 

mas 

cerca 



En preparacion: PC CD 

N o podemos decir nada de «MDK» que os sorprenda. Posiblemente, estemos ante lo 
que sera uno de los grandes bombazos del 97. Un juego plagado de detalles, de 
gran calidad tecnica, de jugabilidad... 

La clave del exito de los titulos de Shiny siempre ha estado en cuidar esas cosas que pue- 
den pasar desapercibidas mientras se juega, pero que acaban influyendo, y de que ma- 
nera, en la calidad global de un programa. El original diseno, por ejemplo. Desde el primer 
boceto, hasta la ultima pantalla, «MDK» ha sido algo distinto al resto, tratandose sin em- 
bargo, de algo tan manido como un juego de accion. 

Pero nada se puede explicar sobre papel, para satisfacer plenamente las ganas de cono- 
cer todo lo que el juego puede dar de si. Hace falta verlo para darse cuenta de ello. 

Y aunque las imagenes que aqui podeis contemplar, son solo un palido reflejo de lo que se 
podra disfrutar con la version final, al menos serviran para dar una ligera idea de como se- 
ra la nueva estrella de Shiny. 
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LINEA DIRECTA CON KEVIN MUNROE, 



“Estamo 
las mejo 
vistas en 

Shiny planea estrenar a lo grande el 97. Con «MDK» 
en el punto de mira, para PC, los formatos de 32 
bits, PlayStation y Saturn, se veran beneficiados 
tambien del talento creador de uno de los equipos de 
desarrollo mas innovadores y de mayor talento hoy 
existentes. Kevin Munroe nos conto algunos de los 
secretos de «Wild 9’s». 

MICROMANIA: ^Como podrias describir, en pocas palabras, lo que 
es «Wild 9's»? 

KEVIN MUNROE: Bueno , esta es nuestra primera incursion en formatos 
como Saturn y PlayStation y, bdsicamente, se podrfa decir que « Wild 9's» es un 
juego de plataformas. Pero algo realmente importante en el juego sera la calidad 
de las animaciones. 

La primera vez que fugue con «Earthworm ]im» me parecio estar ante una pe- 
licula interactiva de dibujos animados, y hemos querido trabajar en esa lined , 
aunque ahora, lo que « Wild 9's» ofrecera al jugador es algo que hace palidecer y 
deja muy pequeno a «EW]». Sin duda, «Wild 9's» tendrd las mejores anima- 
ciones que se hayan visto en un juego. 

MM.: Asi, ^os preocupa mas la tecnica que cualquier otra cosa, durante 
el desarrollo? 



WILD 9’S 

La nueva obra maestra 





MM.: Y, una vez mas, acabamos 
escuchando como una compama 
habla sobre su revolucionaria tec- 
nologla 3D, pero «; podrias precisar 
en que podeis mejorar ciertas co- 
sas, e innovar? 

D.P.: Nos centramos en lo que la gen - 
te quiere jugar en un PC. Hay un 
monton de detalles en un juego como 
los de Mario , por ejemplo, con posibili- 
dades como explo- 
rer todo lo que se 
te ocurra, ir a si- 
tios donde no ne- 
cesitas ir, etc. Y 
eso es lo que ofre- 
cemos en «MDK». 

No somos estricta- 
mente revolucio- 
narios, pero cree- 
mos que ex is ten 
muchos modos de 
hacer las cosas, y 
de meter en un 
juego cuantas mas 
ideas , mejor. Exis- 
ten muchos cami- 
nos para ir de un 
punto A a otro B, 
y demasiada gente, 
generalmente , escoge la opcion mas 
simple. Pero hay que ponerlo todo den- 
tro de un juego. 

MM.: Con el exito que habeis cose- 
chado en el campo de las consolas, 
^pensais ahora que el PC es ade- 
cuado para arcades, y los usuarios 
estan preparados para ellos? 

D.P.: Es algo muy gracioso. Durante 
afios quisimos hacer «MDK» , pero no 
podfamos , porque una console no po- 
dia soportar lo que el juego demanda- 
ba. Pero ha sido solo este atlo cuando 
consideramos que el formato PC estaba 
preparado para recibir un juego como 
«MDK». Y en el futuro es mas que po- 
sible que nos dediquemos solo al PC. 
El problema de este formato viene por 
todo el Ifo de las tarjetas de video , so- 
nido..., incompatibilidades hardware 
con determinados componentes, etc. 
Pero parece que la filosofi'a "Plug & 



Play" puede acabar con eso. Cuando se 
llegue al momento en que un usuario 
pueda llegar a comprar su PC con so- 
porte 3D incorporado a nivel hardwa- 
re, y otros detalles, sera algo estupen- 
do. Pero el precio puede ser otra limi- 
tacion importante. 

MM.: Hablais del Pentium como la 
maquina ideal para «MDK», pero 
^hasta que punto estais limitados 
por el hardware, en velocidad de 
proceso y, despues, cuando creeis 
que la velocidad de una maquina 
llegara al lfmite? ^Crees que estan- 
darizar tarjetas aceleradoras sera el 
siguiente gran paso para el PC? 
D.P.: Sinceramente, creo no hay Umi- 
tes para el PC. No se puede decir que 
exista una limitacion en lo que un PC 
puede hacer, y nunca llegara un mo- 
mento en que tengamos que decir, 
"hasta aqui hemos llegado, este es el lf- 
mite". Siempre que algo se ha podido 
mejorar, se ha acabado mejorando, pe- 
ro manteniendo, por supuesto, la base. 
Cuando has trabajado con consolas sa- 
bes lo que es ir 
hasta el h'mite. 
Muchos progra- 
madores de PC se 
quedati con tent os 
con cosas como so- 
portar enormes ra- 
lentizaciones cuan- 
do un grdfico de 
gran tamafio se 
echa encima de 
nuestro campo vi- 
sual, y solo se re- 
cupera la veloci- 
dad correcta al 
desaparecer. Pero, 
ipor que no hacer 
otra cosa? Si vas a 
meter un grdfico 
enorme, primero 
sdcalo de tu radio de accion, y luego 
centrate solo en el. Muevelo, acerca tu 
perspective a el, despues vuelve a tu 
campo de vision normal y, jhey!, ya no 
habrd ralentizacion. Solo hace falta 
pensar un poco y trabajar duro en las 
ideas. Lo importante es que el usuario 
se sienta edmodo jugando, y no se pue- 
de intentar tomarle el pelo. 

Son trucos muy simples, pero casi na- 
die se para a pensar en ellos. 




En preparacion: PLAYSTATION, 
SATURN 

I maginad un futuro en el que un 
I arcade de plataformas pudie- 
I ra superar todo lo conocido 
hasta el momento en materia de 
animacion, jugabilidad, ambienta- 
cion... Un momento en el que 



casi se pudiera confundir la fic- 
cion del programa con la realidad 
de una pelicula. 

Imaginad que ese juego dejara 
muy, pero que muy atras las ex- 
celencias tecnicas de un progra- 
ma tan espectacular como «Earth- 
worm Jim», y mas aun, que sus 
creadores fueran las mismas 



No se puede 
decir que exista 
una limitacion de 
lo que un PC 
puede hacer, y 
nunca llegara un 
momento en que 
tengamos que 
decir, “ hasta 
aqui hemos 
llegado, este es 
el limite n 



DIRECTOR CREATIVO DE «WILD 9'S» 



; desarrollando 
es animaciones 
un juego” 

K.M.: No es eso, exactamente. Si tienes muy buenas animaciones, pero no las 
explotas para introducir en el juego una ambientacion especial, una sensation 
de que estds ante personajes vivos, toda la tecnica del mundo resulta inutil. 

Lo que hace creible, y divertido, y jugable al personaje de Wex es que es capaz de 
reaccionar de diferentes maneras ante muy distintas situaciones. En « Wild 
9's» no se vera, como estamos acostumbrados a contemplar en ciertas ocasiones, 
que nuestro protagonista estd ante una pared e intenta seguir corriendo, sim- 
plemente porque tenemos pulsado el boton correspondiente en el mando. 0 que 
su atiimacion no sufre la mas minima variation al pasar de un tipo de terreno a 
otro. Si Wex se topa con una piedra, la podra saltar con una animation espeti- 
fica solo para ese obstdculo, y no para otro. Si se choca con una pared, se queja- 
ra y podra lastimarse. Podra resbalar, trepar, arrastrarse... Durante cinco me- 
ses hemos trabajado en desarrollar un engine que nos permitiera conseguir las 
mas fluidas y suaves animaciones imaginables, con el mdximo realismo posible. 

MM.: iQue otros factores distinguen a «Wild 9's» del resto de juegos 
en su genero? 

K.M.: Trabajamos mucho sobre los detalles que, en un gran mimero de juegos, 
suelen ser algo secundario, e incluso se pasa por alto. For ejemplo, la variedad de 
acciones que permite el arma de Wex, un guante dotado de poderes especiales. 
Tambien nos hemos preocupado mucho por la atmosfera que debe tener el juego. 
Los efectos de sonido y la rnusica original compuesta para el proyecto serein al- 
go explosivo, creednos. 

En definition, podria decir que « Wild 9's» romperd esquemas en casi todo. Ani- 
maciones, sonido, jugabilidad y adiccidn. 





personas de Shiny Entertainment. 
Bien, ahora mirad a vuestro alre : 
dedor y contemplad ese futuro, 
porque es hoy. 

«Wild 9’s» ha sido un proyecto ul- 
trasecreto de Shiny hasta hace 
muy poco, y lo unico que se ha- 
bia podido saber del tema habia 
salido de los escasos comenta- 
rios que Dave Perry y Kevin Mun- 
roe nos habian hecho 
sobre el juego, en las 
ferias celebradas este 
aho. Ahora, las primeras 
imagenes comienzan, 
por fin, a circular. Y 
aunque son realmente 
primitivas, sobre lo 
que se asegura sera el 
juego completo, ya se 
puede afirmar que 
nos encontramos 
ante uno de los me- 
jores plataformas de 
la historia. 

Aderezado con multi- 
tud de ingredientes de 
aventura, la accion de «Wild 
9’s» transcurre a finales del 
siglo XXI, cuando un heroe 
improbable, Wex, un ado- 
lescente que, por azares 
del destino, da con sus hue- 
sos en un sistema planetario 
al borde de la Via Lactea, 



se ve obligado, para salvar su pe- 
llejo, a combatir contra un tiranico 
ser, y todo su ejercito, cuya uni- 
ca pretension es convertirse en 
dueho y sehor de toda la galaxia. 
Pero, a partir de aqui, el argu- 
mento da una y mil vueltas, impli- 
cando a multitud de personajes 
que, de forma directa o indirec- 
ta, afectaran el futuro de Wex. 
El unico arma de Wex parece 
algo inofensivo, pero su po- 
tencial destructive resulta ca- 
si inabarcable. Se trata 
de un extraho guante 
capaz de fulminar de 
un solo disparo cual- 
quier cosa que se le 
ponga por delante. 
De cualquier modo, 
lo basico en «Wild 
9’s», esto es, juga- 
bilidad, adiccion y 
calidad tecnica, su- 
peraran todo lo ima- 
ginado y visto hasta la 
fecha en las consolas 
de 32 bits, ilmposible? 
Nosotros ponemos 
la mano en el fuego 
por ello, aunque el 
programa aim este 
en una fase dema- 
siado primitiva 
de desarrollo. 










OF LIGHT & DARKNESS 

PC CD 

O riginal hasta la 
medula. Es lo que 
mejor define a «0f 
Light & Darkness*, 
una aventura para la 
que se ha disenado un 
novedoso engine gra- 
fico (EDEN), que se ol- 
vida de los habituales 
poligonos y mapea- 
dos de texturas, para centrarse en un entorno completamente soli- 
do, con graficos sombreados en tiempo real, sobre los que el juga- 
dor puede actuar de forma directa. Basado en el trabajo del artista 
galo Gil Bruvel, resalta la combinacion de FMV, puzzles, y desarrollo 
no lineal, que lo puede convertir en una pieza de arte moderno, mas 
que un simple juego. 




SHATTERED STEEL 

PC CD 

C uando leais estas 
Itneas el juego ya 
estara en la calle. Un 
juego que recibe -y 
acepta- generosas in- 
fluences de progra- 
mas como «Mechwa- 
rrior», en el desarrollo 
de la accion, y la tec- 
nologia Voxel tan di- 
vulgada por companias como Nova Logic, en el aspecto tecnico. 
Sus cincuenta misiones, excelentes graficos SVGA, gran variedad 
de armamento, vehiculos -considerando tales a los mechs protago- 
nistas— , impactante banda sonora y notables algoritmos de IA, lo 
convierten en un juego muy atractivo, al que solo se le podra echar 
en cara lo de siempre. Si este no es tu estilo de juegos, nada en el, 
por bueno que sea, te convencera. 



I nevitable incursion 
en la estrategia, que 
bebe de las fuentes 
de «C & C» y sus mul- 
tiples derivados, aun- 
que derivando hacia el 
sector "critico" de los 
juegos basados en 
turnos. Un gran ali- 
ciente lo constituye la 
excelente calidad grafica, que utiliza de forma extensiva la imagen 
renderizada para alcanzar el maximo detalle posible. 

Lo enrevesado del guion no es obice para que el desarrollo de la ac- 
cion se presente, a priori, muy interesante, con multitud de opcio- 
nes, asi como unas muy interesantes posibilidades multiusuario, que 
aumentan su potencialmente elevada jugabilidad. 



M.A.X. 

PC CD 
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ENTREVISTAMOS A BRIAN FARGO 



“La comb 
jugabilida 
es la clav 

Presidente de Interplay USA, o lo que es lo mismo, el 
gran “boss” en todo lo relacionado con los distintos y 
multiples proyectos de Interplay para el proximo ano, 
Brian Fargo, cree firmemente en un futuro compartido 
por consolas y PC, aunque con una ventaja siempre 
presente para este formato, dado su potencial de 
actualizacion y ampliacion. Su maxima obsesion es la 
de conseguir juegos divertidos, direccion hacia la 
que encamina los pasos de la compania para la 
nueva temporada. 

MICROMANIA: «;Cual es vuestro 
punto de vista sobre las nuevas tec- 
nologias derivadas de Win 95? 

BRIAN FARGO: Es algo muy im- 
portante para nosotros, ya que repre- 
senta el primer paso hacia un SO que 
opere a nivel mundial, y su ventaja es 
la simplificacion de tareas para el 
usuario, evitando todos los problemas 
tecnicos derivados del uso del DOS. 

MM.: Todas las companias, en la 
actualidad, parece que cuentan con 
el "engine definitivo" que revolu- 
cionara el panorama del software. 

^Interplay tambien entra en esta 
peculiar "guerra"? 

B.F.: Toda la industria del soft se diri- 
ge en la misma direccion: entornos po- 
ligonales 3D en tiempo real. Pero no 
todos deben ser considerados como me- 
ros clones de «Doom». Las 3D reales 
ofrecen una sensacion especial en un 
juego, que no debe ser considerada ex- 
clusiva de un determinado genero. 

Probablemente, nuestro gran primer 
proyecto que se dirija en esa direccion 
sera «Stonekeep 2», pero aim queda 



mucho por hacer en este tenia; detalles 
que aiin no han sido abordados. Se, eso 
si, que muchos de nuestros desarrolla- 
dores tienen en mentegrandes planes e 
ideas que se plasmardn en algo espec- 
tacular cuando este acabado. 

MM.: Hasta ahora, habiais trabaja- 
do en el desarrollo de soft para so- 
portes como 3DO. ^Manteneis esta 
linea o ha sido ya descartada? 

B.F.: Actualmente hemos abandonado 
todo proyecto sobre 3DO, e incluso 
M2. 3DO, simplernente, no hafuncio- 
nado, y no existe un mercado para la 
mdquina. Y tampoco esta demasiado 
claro lo que vaya a ocurrir con M2, asi 
que no podemos mantener un apoyo al 
formato, en este momento. Aparte de 
una gran tecnologia, necesitas produc- 
to, estrategia de mercado y las herra- 
mientas adecuadas para que algo tenga 
exito. Y hasta que no se nos confirme 
que todo eso existird, no tiene sentido 
marcar ningun objetivo. 

MM.: i Y Nintendo 64? <;C6mo veis 
el panorama? 







PRESIDENTE DE INTERPLAY 



nacion de 
pi y tecnologia 
del exito” 



NO VUELVA 
LA PAGINA 



HASTA QUE NO HAYA 
RESUELTO ESTE ACERTIJO 




B.F.: Nintendo 64 es una maquina ex- 
celente, con grandes ti'tulos disponi- 
bles, y en production , y una magmjica 
estrategia de mercado. Adenids, hay 
que tener en cuenta que va dirigido a 
un publico muy diferente -mucho mas 
juvenil- que formatos como Saturn o 
PlayStation. Pero, lo que marca dife- 
rencias e impulsard las ventas de la 
maquina no es otra cosa que Mario. 
Estamos hartos de oir que el soft es el 
que consigue ventas de hardware, pero 
es la verdad. Esefue uno de los grandes 
errores de 3DO. Imaginad lo que hu- 
biera ocurrido si 3DO hubiera dis- 
puesto de «Donkey Kong Country ». 
Hoy, el mundo del videojuego tendn'a 
un aspecto muy diferente. 

MM.: Continuando con el PC, 
cual es el equipo que tomais como 
objetivo al afrontar un nuevo desa- 
rrollo? <;Creeis que con el Pentium 
y los 16 MB se amplfan las posibili- 
dades de innovacion? 

B.F.: En el pasado solfamos centrarnos 
en el tema de la jugabilidad, exclusiva- 
mente. Este estrategia ha dado resulta- 
dosfavorables, pero solo a medias. Mu- 
chos ti'tulos que eran considerados 
excelentes, y que han llegado a ser cla - 
sicos, por la gente que les dedicaba mu- 
cho tiempo, habi'an sido criticados des- 
favorablemente por la prensa especiali- 
zada, ya que no eran considerados co- 
mo " tecnologia punta". Se vendieron 
bien, pero no llegaron a la cumbre. La 
apuesta estd clara. El truco estd en 
combinar tecnica y jugabilidad, lo que 
no es nada sencillo ya que, cuando un 
juego parte de esta base, en el moment o 
en que esta acabado ha sido superado 
tecnologicamente por otros muchos. 



En este momento nuestro objetivo es 
un P133, con 16 MB y Win95. Y, aim 
asi, podreis comprobar que algun que 
otro proyecto requerird muy pronto 
una tarjeta aceleradora, lo que nos ha 
llevado a investigar en estos temas. 

MM.: Aparte de estas tarjetas ace- 
leradoras, <cual crees que es el si- 
guiente paso que dara el PC? 

B.F.: Las tarjetas 3D son el gran paso, 
pero requieren mucha precaution en 
su explotacion. Y, por supuesto, Inter- 
net y el juego en red constituyen la 
proxima revolution. 

MM.: ^Piensas que el PC se ha he- 
cho mas fuerte durante este ano, 
incluso con maquinas como Nin- 
tendo 64 rondando el mercado? 
B.F.: Sin duda, sobre todo si lo con- 
templas desde una perspectiva global, 
y desde el punto de vista de la gran ex- 
plosion de Internet. 

MM.: Interplay se ha hecho con un 
nombre gracias a ciertos avances 
en tecnologias -como el Clayma- 
tion- ^Teneis en perspectiva algu- 
na innovacion realmente destaca- 
ble en este sentido? 

B.F.: Estamos trabajando en ciertos as- 
pectos de un engine 3D bastante itino- 
vadores. Siempre intentaremos evolu- 
cionar en el desarrollo de nuevas 
tecnicas y tecnologia punta, pero me 
gustaiia dar un paso adelante en mate- 
ria de audio, mas que en lo puramente 
visual. Un gran nivel de audio puede 
resultar mds importante que cualquier 
tecnica de compresion de video, pero 
requiere mucho esfuerzo y planifica- 
cion para hacerlo realmente bien. 




Mi primera ietra esta en Castillo pero no en Rev 
Mi segunda esta en Perla pero no en Joyas 
Mi tercera esta en Pavor pero no en Horror 
Mi cuarta esta en Noche pero no en Dm 
Mi quinta esta en Pesadilla pero no en Sueno 
Mi sexta esta en Cabeza pero no en Cola 
Mi septima esta en Fantasma pero no en Muerte 
Mi octava esta en Inglaterra pero no en Escocia 
Mi novena estd en Misterio pero no en Secreto 
Mi decima esta en Antepasado pero no en Historia 
Mi undecima esta en Yo pero yo no estov Involucrado 
Soy un misterio aun sin resolver 
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AL HABLA CON STEVE JACKSON, FUNDADOR DE STEVE 
JACKSON GAMES, Y DISENADOR DE GURPS 



“Aun faltan anos 
para ver un juego de rol real 
en un ordenador” 



G.U.R.P.S. Genetic Universal Role Playing System 
-Sistema de Generacion Universal de Juegos de Rol-. 
Esa es la clave de uno de los mas atractivos proyectos 
de Interplay para el 97, «Fallout». Pero GURPS es algo 
mas que una tecnologia, o un nuevo sistema de juegos 
de rol. Su disenador, Steve Jackson, lo ideo hace mas 
de una decada, cuando el rol se mantenia “puro”, en 
su mas clasica linea de juego de sobremesa, con un 
papel y un lapiz, un campo que Steve Jackson domina 
a la perfeccion desde hace mucho tiempo. 



MICROMANIA: ^Cuales son los 
objetivos bajo los que funciona 
Steve Jackson Games? 

STEVE JACKSON: Hacer baenos 
juegos; conseguir que la gente que 
trabaja en la compania se encuentre 
comoda en su trabajo, para que les si- 
gn divirtiendo lo que 
haem. Y tener exito, 
para poder pagar sus 
sueldos... En definiti- 
va, desarrollar bue- 
nos juegos. 

MM.: i Que esperas 
sacar de esta nueva 
aventura con los 
RPG para PC? 

S.J.: Dinero. Monto- 
nes, canddades enor- 
rnes de dinero... 

Hablando en serio, 

GURPS fue diseiiado originalmente, 
hace mas de diez afios, para ser con- 
vertido en un sistema de rol para or- 
denador. Me encanta estar involucra- 
do en el proceso de transicion del 
juego de rol al universo electronico. 



Y he necesitado mucho, muchtsimo 
tiempo para encontrar la compania 
quefuera adecuada para la tarea. 

MM.: ^Los RPG sobre ordenador 
te resultan mas o menos comple- 
jos que el rol tradicional? 

S.J.: Infinitamente 
mas simples. Incluso 
el mas increible juego 
de rol que exista ac- 
tualmente para orde- 
nador no deja de ser 
poco mas que un 
puzzle algo complica- 
do. Es divertido, es 
vistoso, pero aun se 
tardardn afios en ver 
un juego de rol, real, 
para ordenador. Se- 
guramente, cuando 
exista, haya evolucio- 
nado de una base como la de «Fa- 
llout», que es la razon para trabajar 
con Interplay y su equipo. 

MM.: ^Crees que los graficos de 
un juego para ordenador estan 



GURPS fue 
disenado 
originalmente 
hace mas de 
diez afios 
para ser 
convertido en 
un sistema 
de rol para 
ordenador 



adecuados a los que puedas haber 
disenado para un RPG tradicio- 
nal? Hasta que punto los graficos 
de ordenador crean esa especial 
ambientacion que la imaginacion 
recrea en un RPG de libro? 

S.J .: Bueno, existegran detalle en ca- 
st todo... Una de las may ores ventajas 
de los ordenadores es que puedes ver 
todos esos graficos en movimiento. 
Los juegos de libro estan muy limita- 



dos en esa Question, logicamente. Y la 
ver dad es que estoy muy satis f echo 
con el diseno de «Fallout». No tienen 
porque parecerse, necesariamente, a 
un diseno de libro. 

MM.: Has comentado en alguna 
ocasion que GURPS permite al ju- 
gador utilizar libremente su ima- 
ginacion. i Podrias explicarnos es- 
to con mas detalle? ^Con el tema ► 



FALLOUT 

A GURPS POST NUCLEAR ADVENTURE 
El nuevo y clasico rol 




En preparation: PC CD 

RPG 

P romete ser una nueva experiencia en el mundo del rol para ordena- 
dor. Ambientada su action en un futuro post apocalfptico, «Fallout» 
ofrece muchos de esos detalles del autentico rol clasico que se suelen 
pasar por alto en mucho programas del genero. 

Quince areas y mas de cincuenta zonas distintas para investigar, no es lo 
mas importante en un juego como «Fallout», sino las distintas maneras 
en que el programa puede ser jugado. Las reacciones de todos los per- 
sonajes presentes en el juego dependen, unica y exclusivamente de 




STAR TREK: STARFLEET ACADEMY 

PC CD 




A unque, si exceptua- 
mos quiza las distin- 
tas aventuras graficas ba- 
sadas en la saga, los 
juegos basados en «Star 
Trek» -serie de culto don- 
de las haya, e incombusti- 
ble pese a los largos anos 
transcurridos- no hayan 
obtenido el especial favor 
del publico, ni quiza colmado las aspiraciones en ellos depositadas 
en multitud de ocasiones, «Starfleet Academy* puede resolver el 
contencioso "trekkies’’-gran publico, en el mundo del videojuego. 
Una simulacion espacial, dotada de un alto componente estrategico 
que pretende, segun Interplay, llegar donde ningun otro juego de 
este particular genero 
ha llegado antes -ique 
mejor slogan se puede 
pedir?-. Y para ello, 
cuenta con excelentes 
bazas como la genera- 
cion grafica 3D en 
tiempo real, casi trein- 
ta misiones diferentes, 
y el atractivo inherente 
a la serie. 




nuestras acciones. Si somos agresivos, trataran de aniquilarnos; si nos 
mostramos curiosos, y hasta amigables, obtendremos una respuesta 
muy diferente. 

Los elementos interactivos, los dialogos, las escenas de combates... 
todo parece realmente nuevo y distinto a los juegos de rol a que esta- 
mos habituados. Y, aunque el desarrollo de «Fallout» aun esta en una fa- 
se muy temprana, ya indica que el resultado final puede ser algo real- 
mente impresionante. 
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Una espeluznante Aventura Grafica de 
los creadores de “The 7th Guest' ” 
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STEVE 

JACKSON 



de los graficos y la estructura del 
juego, no esta ya creada la atmds- 
fera necesaria? 

S.J.: Si, la atmosfera es genial. Pero 
el jugador siempre tendrd un amplio 
abanico de decisiones que realizar, 
que aportardn algo mds al programa. 
Por ejemplo, fijemonos en «Doom». 
Solo existe un tipo de personaje: el 
asesino compulsivo. El diseno de este 
personaje es el clasico " iComo es mi 
anna de grande?". GURPS te permi- 
te disenar una enorme variedad de 
personajes. Puedes ser un tipo con un 
anna descomunal, puedes convertirte 
en un personaje dotado de una eleva- 
da dosis de astucia y habilidad... pue- 
des hasta meterte en la piel de alguien 
cuya linica arma sea veneer, con bue- 
nas palabras, a tus enemigos. 

MM.: <sDe que otro modo crees 
que podria trasladarse el especial 
sabor de los RPG de libro al PC? 
S.J.: Para mi, los RPG tradicionales 
nacen de la planificacion intensa, la 
creatividad y la flexibilidad que un 
buen dungeon master sea capaz de 
dar al juego, y por supuesto, de la in- 
teraction entre los multiples jugado- 
res. Esto aun no ha llegado de verdad 
a lo que llamamos "juegos de rol" pa- 
ra ordenador. La planificacion y crea- 
tividad, al desarrollar un juego de or- 
denador, la encontramos en el es- 
fuerzo que puede hacer un equipo de 
guionistas durante la production, pe- 
ro el factor humano, una vez que es- 
tamos jugando, ha dejado de existir, 
excepto en un unico personaje, el 
usuario. Aunque esto va a cambiar... 

MM.: «;Que te decidio a trabajar 
con Interplay? 

S.J.: Me impresiono mucho la gente 
que trabaja alii. Los programadores 
juegan con GURPS, yles encanta. Y 
yo sabia que si se involucraban en el 
desarrollo del juego, porque querian 
hacerlo, el resultado seria magnifico. 

MM.: iE\ exito de GURPS en or- 
denador podria cambiar tu filoso- 
fia a la hora de disenar un juego, 
en el futuro? 

S.J.: Supongo... Lo que quiero es tra- 
bajar siempre en nuevas alternativas. 



BLOOD & MAGIC 

PC CD 

P ese a su licen- 
cia oficial como 
producto AD&D, 
«Blood & Magic® se 
aleja de la inevitable 
vitola de rol que sue- 
le acompanar a esta 
firma. Su campo de 
accion es otro muy 
distinto, aunque no 
evita, en parte, la influencia de la marca: la estrategia. Una estrategia 
realmente cautivadora, en la entran en juego componentes poco fre- 
cuentes como la magia, o el misticismo de los objetivos en cada mision. 
Original -dentro de lo que cabe- y dotado de algunos detalles tan cu- 
riosos como atractivos, de «Blood & Magic® se pueden esperar buenos 
resultados, pese a su aun incierta fecha de aparicion en nuestro pais. 



DRAGON DICE 

PC CD 

U n exito confir- 
mado siempre 
es una buena excu- 
sa, aunque nada 
tenga que ver un 
campo con otro, co- 
mo para trasladar al 
mundo de la infor- 
matica un juego de 
tablero como “Dra- 
gon Dice». Aclama- 
do como “Aventura del Afio”, tiempo atras, la licencia llega al PC para 
ofrecer una renovada serie de opciones, clasicas en juegos de este tipo, 
pero con pequefios alicientes en casi todos sus aspectos. 

Parte estrategia, parte accion, “Dragon Dice» resulta, a priori, atractivo, 
tanto visualmente como en desarrollo, aunque sera bueno confirmarlo 
cuando algun tipo de muestra fiable llegue hasta nuestras manos. 



P ura matematica 
controlando la 
generacion de ani- 
maciones en tiempo 
real, interaction con 
el entorno -de ma- 
nera exhaustiva- y 
con otros caracte- 
res circundantes, un 
editor que permita 
al usuario disenar sus propias animaciones... Son algunas de las exce- 
lencias que figuran en los creditos de "VSIM Motion Control”, la tecnolo- 
gia tras «Die by the Sword», que promete ser un titulo brillante. 

Mezcla de accion, aventura y combate al estilo mas clasico, esta pro- 
duction incluira, ademas, excelentes opciones multiusuario haciendo 
mas atractivo, si cabe, el reto que ofrece al jugador de disfrutar de un 
excelente titulo 3D que aporte algo distinto a lo hoy conocido. 



DIE BY THE SWORD 

PC CD 






AD&D: DESCENT TO 
UNDERMOUNTAIN 

PC CD 

M as de dos anos lleva este ti- 
tulo en desarrollo. Algo que, 
pese a todo, puede no afectar tan- 
to como se piensa al resultado fi- 
nal, ya que si bien en este lapso 
los RPG han evolucionado de for- 
ma notable, siempre resultara 
atractivo comprobar lo que da de 
si el engine utilizado en “Descent®, 
aplicado a un juego de rol. 

La original idea -ahora menos- 
pretende concluir en un exacerba- 
do realismo en casi todos los as- 
pectos de juego, poniendo espe- 
cial entasis en terminos de IA, y 
accion en tiempo real, aunque su 
gran baza se puede encontrar en 
las opciones multiusuario que se 
asegura, llegaran a permitir parti- 
cipar a cuatro jugadores simulta- 
neos en cada partida. Francamen- 
te interesante. 




NINTENDO 64? 

N o se han olvidado en Interplay de 
la esperada y deseada maquina 
de Nintendo, con, al menos, dos pro- 
yectos en desarrollo: «Clay Fighter 3» 
y «Ultra Descents Poco se puede de- 
cir que sorprenda con lo que se espe- 
ra de estos titulos. Un beat’em up que 
puede superar el exito conocido por 
sus predecesores -que no fue poco-, 
y la adaptacion de uno de los mejores 
juegos 3D de todos los tiempos en PC. 
Todas las virtudes de ambos juegos, 
aumentadas por el prisma tecnologi- 
co de los 64 bits, y las especiales ca- 
pacidades de Nintendo 64, prometen 
alcanzar un nivel de calidad altisimo. 
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N ada hay mejor que 
lo clasico. 0 eso se 
debe suponer al espe- 
rar la salida de un reno- 
vadfsimo «Tempest», 
que guarda toda la 
esencia de las multiples 
versiones existentes, al 
tiempo que realiza un la- 
vado de cara completo 
al conocido juego. 

La excelente tecnologi'a que ofrece PlayStation, es aprovechada de 
manera notable, llegando a conocerse datos como una velocidad de 
video pasmosa -60 fps- y pequenas adiciones que realzan la es- 
tructura pseudo 3D en «Tempest X». 

Con la adiccion por bandera, un titulo que no defraudara a los fanati- 
cos de la diversion instantanea y la jugabilidad a prueba de bombas. 

^ 



TEMPEST X 

PLAYSTATION 




ROCK & ROLL RACING II 

PLAYSTATION 

A unque con varios 
meses de retraso 
con respecto a las pre- 
visiones iniciales, nos 
encontramos ante un 
mas que digno sucesor 
del fenomeno que hizo 
su aparicion en Super 
Nintendo hace ya unos 
anos. Enclavado en el 
grupo de juegos que 
hacen de la imagen prerenderizada su "leit motiv", podria valer con 
una comparacion con el reciente «Mega Race 2» de PC, para dar una 
idea aproximada de lo que ofrecera «R&R Racing ll», aunque con un 
estilo algo mas "salvaje”. 




“...un teletexto interactivo 
con mas de 1 .000 paginas 




O riginal, curioso, 
extrano y muy 
atractivo titulo para or- 
denadores compati- 
bles, a medio camino 
entre la aventura y la 
pelicula de animacion, 
en el sentido mas es- 
tricto del termino. Co- 
mo muestra, un boton: 
mas de trescientos ani- 
madores han trabajado durante casi un ano para desarrollar una 
historia que nada tiene que envidiar a las mas fantasticas narracio- 
nes de Tolkien. 

La fantasia es la clave en un juego como «Shadoan» que, ademas, 
ofrecera una excelente calidad tecnica, al contar con una opcion de 
compatibilidad total en Windows 95, permitiendo una experiencia vi- 
sual en 16 bits que promete ser memorable. 



SHADOAN 

PC CD 




Descubre nuestra nueva 
seccion de informatica y 
multimedia en la pagina 700 




Teletexto interactivo de Tele 5 









Otros EA SPORTS" disponibles: 



TOUR 97 

NHL97 



SPORTS 

IF IT'S IN THE GAME, 
IT'S IN THE GAME* 



CTRONIC ARTS SOFTWARE 3fc|e Rufind Gonzalez 23 bis Planto 1 .• local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fax. 91-754 52 65 

telefono SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 

!^|^^Huido en Argentina por: MICROBYTE. S in Jose 525 (1076) BS. As Argentina. Tel: 541-381 0256. Fax: 541-381 5562 
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i Vive toda la 
pasion del 

baloncesto! 



NBA Live refleja el estilo de la 
NBA. Animaciones y graficos 
completamente renovados se 
combinan con una 
impresionante jugabilidad 
para disfrutar con la NBA mas 
espectacular hasta la fecha. 
Las estrellas de la NBA se 
mueven de forma tan fluida y 
realista que junto a los 
nuevos angulos de camara y 
los comentarios de juego, te 
veras situado en el mismo 
centro de la accion. Esta NBA 
es todo un espectaculo. 

• Animaciones 3-D 
poligonales tomadas de 
jugadores reales de la NBA. 

• NUEVA y mejorada 
jugabilidad. 

• Los 29 equipos oficiales de 
la liga NBA. 

• Mas de 300 estrellas de la 
NBA - incluyendo los 
Rookies. 

• Equipos All Star y 
personalizables. 

• Opcion Dream Team: crea 
tus propios equipos. 

• Construye tus propios 
jugadores (en 16 bits). 

WINDOWS 95 » PC CD 
Mega Drive" 

Super NES™ 

PlayStation" 

Sega Saturn" 






FIFA&7 

; Vive toda la paslon del futbol! 




Llega FIFA 97. Un juego 
sorprendente y completa- 
mente nuevo desarrollado 
usando toda la potencia de 
los 32 bits. La captura digital 
de las habilidades con el 
balon de David Ginola ofrece 
un realismo total en los 
movimientos, mientras que la 
tecnologia MotionBlending™ 

ha modelado jugadores de 
increible suavidad y 
definicion. 

Ademas, el innovador 
modo #/ alta velocidad" 
permite una jugabilidad tipo 
arcade muy rapida que se 
anade a la sofisticada 
simulacion por la que 
FIFA es legendario. 

• Opciones de juego 
en pista cubierta 

o estadio a cielo 
abierto. 

• NUEVA y mejorada 
jugabilidad. 

• Animaciones 3D 
poligonales en 
tiempo real, capturadas 
de David Ginola. 

i Ni siquiera el futbol real te 
ofrece tanto! 

• Mas de 4.000 jugadores con 
nombres reales. 

• 12 ligas internacionales. 

• 70 selecciones nacionales. 

• Opcion Dream Team: crea 
tus propios equipos. 

• Configura tus propios 
jugadores (en 16 bits). 

WINDOWS 95 
PC CD 

Mega Drive™ 

Super NES™ 

PlayStation™ 

Sega Saturn™ 








Otros EA SPORTS™ disponibles: 

NBA MADDEN 
UUE97 S97 



PGA 
TOUR 97 



NHL97 



SPORTS 

IF IT'S IN THE GAME, 
IT'S IN THE GAME® 



Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcade Rufino Gonzalez 23 bis Planta 1." Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fax. 91-754 52 65 

teiefono SERVICIO DE ATE NC ION AL USUARIO: 91-754 55 40 

Distribuido en Argentina por: MICROBYTE. San Jose 525 (1076) BS. As Argentina. Tel: 541-381 0256. Fax: 541-381 5562 






Sega Rally Championship 



Uno de los mas esperados titulos de 
Sega por fin esta en camino. Si «Sega 
Rally» ya convencio en todas sus 
apariciones anteriores, en todo tipo de 
formatos, ahora, con la version PC en 
marcha, podemos estar seguros que en 
breve llegara hasta nosotros uno de los 
mejores arcades de coches 
jamas programados. 




El numero uno arranca 
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SEGA ENTERTAINMENT 

En preparation: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 



Se aviso, hace tiempo, que en Sega 
andaban enfrascados en la 
adaptation de sus mas grandes 
exitos de recreativas, y Saturn, a 
formato PC. Siempre con Windows 
95 por delante, hasta ahora nos han 
llegado titulos como «Virtua 
Fighter» o «Virtua Cop», que han 
demostrado el buen hacer de Sega 
Entertainment, hasta la fecha. 

Sin embargo, y como muchas veces 
se suele escuchar, y leer, lo mejor, 
parece ser, esta aun por llegar. 

Y en el caso que nos ocupa, no es 
simplemente una frase, ni una 
coincidencia. 



Aunque la fidelidad 
al original es total, la 
pantalla partida para 
dos jugadores es 
una “herencia" de la 
version Saturn. 



TALENTO JAPONES 

No cabe duda que los laboratories de 
investigation y desarrollo de Sega 
Japon, para recreativas -AM3, en este 
caso-, tienen entre sus integrantes 
algunos de los mayores genios del 
videojuego. No es menos cierto que 
el hardware sobre el que se asientan 
programas como «Virtua Fighter 3» o 
el mismo «Sega Rally» tambien 
tienen gran parte de culpa, pero 
gente como Tetsuya Mizuguchi, 
productor del juego original sobre 
placa Model 2, no se encuentra todos 
los dfas en este mundillo. 

«Sega Rally», en el instante de su 
aparicion, demostro ser uno de los 
mejores arcades de coches vistos en 
un salon recreativo. La posterior 
version domestica, para Saturn, 
tambien resulto estupenda, aunque. 







logicamente, no llegara a la altura al 
original. Pero lo que muy pocos 
podian asegurar era que, con el 
tiempo, llegaramos a ver «Sega Rally» 
en PC, y mas con la calidad que ya 
demuestran las primeras versiones 
inacabadas del juego. 

La exactitud y fidelidad al original 
esta asegurada en todos y cada uno 
de los aspectos de la version PC 
-original recreativa, no version 
domestica-, incluyendo cada una de 
las opciones -hasta el Lancia Stratos 
oculto- de juego, pero anadiendo el 
aliciente de la conexion de dos PC 
para modo dos jugadores -aunque 
parece que en el juego final esta 
opcion hara uso de la pantalla 
partida, algo que no tendria 
demasiado sentido, sinceramente-. 

MEJORAS TECNICAS 

Aunque aun es pronto para afirmar 
que «Sega Rally» no planteara, en el 
apartado tecnico, identicos problemas 
a los aparecidos en la version Saturn, 
sobre todo en lo referente a 
generacion grafica -clipping, draw in, 
etc.-, si estamos en condiciones de 



"pobre" en ciertas opciones -como 
numero de coches a elegir, numero 
de circuitos o de modos de juego, 
etc.-, pero ese tema habra que tocarlo 
en el momento en que una version 
final este disponible y, aun asi, habra 
que tomar en consideracion si 
merece la pena modificar el concepto 
inicial del juego, visto sobre 
recreativa, por aumentar 
cuantitativamente ciertos detalles. 

Y, por ahora, baste con todo lo 
comentado. Hagamos hincapie, una 
vez mas, en la calidad que parece que 
tendra, visto lo visto, la version final, 
y esperemos, esperanzados, en que 
todo se desarrolle como debe para 
poder disfrutar de un titulo tan 
magnlfico como es «Sega Rally». 

F.D.L. 



La misma 
sensacion de 
realismo que 
destilaba la 
recreativa 
original se 
conserva 
como un 
puntal de la 
version PC 



Desde el “ghost” 
hasta el Lancia 
Stratos , todos los 
modos , opciones y 
secretos de «Rally» 
apareceran en la 
version PC. 



La fidelidad al 
original parece 
asegurada, en 
calidad y 
opciones de 
juego 



asegurar que superara a esta, al 
menos en un aspecto: la resolucion. 
Las opciones de VGA y SVGA -en 
paletas de 8 y 16 bits- estaran 
disponibles para que desde el 
Pentium mas basico, hasta el mas 
potente, se pueda extraer toda la 
calidad de «Sega Rally». Se podria 
argiiir que una VGA en 256 colores 
no resultara suficiente como para 
hacer justicia a este clasico de los 
salones recreativos. Nada mas lejos 
de la verdad. Lo visto hasta el 
momento deja bien claro que la 
calidad que tendra la conversion sera 
excelente, al menos en lo referente al 
diseno grafico. 

Otro asunto sera el considerar si 
«Sega Rally», tal y como fue 
concebido, se puede quedar algo 
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Eradicator 

Siempre mas 



ACCOLADE 

En preparation: PC CD 

ARCADE 



La conocida perspectiva subjetiva, tan propia de todos los clones deljuego de 
id, no sera la unica disponible en «Eradicator » , incluyendose mas opciones. 



segun Powers, un especial esfuerzo en 
la incorporation de detalles y mejoras 
sobre lo ya conocido. Mejoras como el 
numero de armas disponibles -un total 
de veintitres-, multiples personajes 
protagonistas disponibles, perspectiva 
en tercera persona, un guion (4?) sobre 
el que gire toda la action y opciones 
para juego multi usuario con un maximo 
de ocho partitipantes simultaneos. 



Tres personajes 
diferentes, con sus 
caracteristicas 
particulares para el 
combate, estaran a 
nuestra disposicion 
en el juego 



^Nada nuevo? Podrfa ser. "Pero lo mas 
importante en un juego de estas 
caracteristicas", continua Powers, "es 
que posean un alto nivel de jugabilidad. 
Esto se consigue gracias a muchos 
factores, pero senalaria dos realmente 
importantes en «Eradicator». Por un 
lado, la IA de los enemigos, que va 
aumentando cualitativamente al 
avanzar en el juego. Por otro, la 
variedad de situationes -en las que 
influyen determinantemente factores 
fisicos que potencian el realismo-." 
Quizas algo importante en «Eradicator» 
sea que, segun sus autores, ni el entomo 
poligonal, ni las texturas, efectos de luz, 
etc., afectaran a la velotidad de juego. 
Tanto es asi que, aun recomendandose 
un Pentium como equipo optimo, se 
asegura que un DX2 66 sera sufitiente 
para que funtione a la perfection. 

Asi, «Eradicator» se perfila como un 
titulo a tener muy en cuenta por todos 
los fanaticos de la action. Si es verdad 
que sera completamente distinto a lo ya 
visto, es algo que aun no se puede decir, 
aunque, desde luego, promete. 

D.D.F./F.D.L. 



El equipo de «Eradicator» al completo, posando para la posteridad. 
Si es cierto lo que prometen, este sera un momento para recordar. 



A primera vista, estamos ante un nuevo 
clonico de «Doom», pero segun Matt 
Powers, productor de «Eradicator», 
nada hay mas lejos de la verdad. 
Hablamos con el en sus estudios de 



California, donde nos conto todo sobre 
el desarrollo de un programa de action 
que pretende superar todo lo conocido. 
Un total de quince personas, doce 

un grupo fijo, mas otras tres 
de apoyo, constituyen el equipo que 
esta dando forma a «Eradicator», un 
programa con el que se pretende 
romper todos los moldes establetidos 
por esa legion de clones del inimitable 
«Doom», ofretiendo algo ^nuevo? 

" 4 Por que hacemos un "shoot'em up" 
3D?", explica Powers, "la respuesta es 
sencilla. Estos programas ocupan un 
porcentaje de ventas cercano al 50% del 
total. La gente quiere estos programas, 
asi que nosotros se los ofrecemos. Nada 
mas." Nada mas, pero invirtiendo, 
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Evidence 

Cine negro en videojuego 





MICROFOLIE’S 

En preparation: PC CD 

AVENTURA 



El juego se compondra de localizaciones estaticas, realizandose 
las transiciones de unas a otras con secuencias cinematicas. 



Una ambientacion perfecta sera un componente clave del juego , lo que se 
conseguira no solo con medios graficos , sino tambien sonoros y de video. 



Microfolie’s 
nos invita a un 
thriller que se 
alejara del 
concepto 

clasico de 
aventura para 
entrar en el de 
una pelicula 



Pero no nos 
dejaremos, claro, 
dedicandonos a 
recoger evidencias que 
pongan a esa gentuza en 
su sitio; entre rejas. 

Eso sera, en llneas generales, lo que 
«Evidence» nos va a ofrecer: todos los 
elementos del mejor cine negro en un 
videojuego. Esta claro que para plasmar 
toda la tension y ambientacion escenica 
de esas peliculas tan singulares debera 
tener mas que recursos. En las 
imagenes observais uno de ellos: los 
graficos, que estaran cuidados al 
maximo y totalmente renderizados. 
Pero tambien sera espectacular lo que 
no se ve: las numerosas secuencias 
cinematicas que formaran parte del 
juego, llevandonos de una situation a 
otra con la maxima naturalidad posible. 
Pero nos olvidamos algo, porque en los 
thrillers, ademas de misterio y tension, 
tambien hay action. Y en «Evidence» la 
habra, porque a los programadores de 



Microfolie's se les ha ocurrido la feliz 
idea de intercalar juegos de action 
dentro de la aventura. Tendremos que 
orientamos por un laberinto en 
semioscuridad, conduciremos a toda 
velotidad nuestro coche por la tiudad 
-como si de un juego de carreras se 
tratara- huyendo de los malos -o 
persiguiendolos-, e incluso 
participaremos en un tiroteo en un 
autentico ''remake" de «Doom». 
Podremos hasta demostrar nuestra 
habilidad en el billar. 

^Que mas se le puede pedir si ya 
sabemos que la ambientacion sonora y 
visual va a estar garantizada? Pues que 
el sistema de manejo clasico que va a 
utilizar sea agradable, y que nos haga 
sentir toda la emotion de una aventura, 
a priori, interesante. 

Y mucho nos tememos que asi va a ser 
de cumplirse las formidables 
expectativas que despierta «Evidence». 
Parece evidente, «; no? 

C.S.G. 



Las aventuras han dejado de 
transcurrir en entornos bucolicos y 
fantasticos para acercarnos a la dureza 
de la vida cotidiana. Asesinatos, 
personajes malencarados y bajos 
fondos se daran cita en « Evidences un 
interesante thriller que esta 
preparando Microfolie's y en el que a 
nosotros -como siempre- nos tocara 
encarnar a las fuerzas del bien. Y, por 
tanto, ser perseguido, vigilado, 
acosado, amenazado, y por fin, 
asesinado de toda la 
variedad de formas que 
los hampones 
presentes en el juego 
puedan imaginar. 
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Respira hondo y empieza. Eres un duro policia con licencia para matar. Tu mision es simple: acabar con el mas poderoso sindicato dedicado 
al contrabando de armas. Los enemigos siempre te acechan y los escenarios en 3D por los que te mueves son de una realidad tan sombrosa. 
que sera facil quedarse bloqueado. Reza lo que sepas. VIRTUA COP EN OCTUBRE. 

Conversion directa de la maquina recreativa original • Graficos poligonales con texturas y zooms de camara • 3 impresionantes escenarios con diferentes mveles de dificultad 
• Instalacion Plug and Play • Modo de dos jugadores para combatir el crimen en equipo. 



-aom 



Piensatelo dos veces antes de empezar. Porque a mas de 300 Km. por bora, te veras sumergido en la mas arriesgada carrera de Nascar que jamas hayas imagmado. 



Y no pierdas de vista tu retrovisor. Porque cuando empieces a ganar posiciones, tu coche puede estar tan machacado... que acabaras en boxes. 

DAYTONA U.S.A. EN NOVIEMBRE. 

Conversion directa de la maquina recreativa original • Graficos poligonales y texturizados que te haran sentir toda la emocion del Nascar • Desarrollado por AM #2. la mitica division 
de programacion de Sega • Instalacion Plug and Play • Choques. derrapes. vuelcos. entradas en boxes... £s lo mas cercano a la realidad! 




Si existe una mision imposible... es esta. Eres un cazador y te has quedado solo porque acaban de fulminar a tu compahero. Y en ese estado de desesperacion. presences 
una terrible batalla entre dos jinetes a lomos de sus dragones. Uno de ellos cae herido de muerte y te hace heredero de su ultima voluntad: nada mas y nada menos 
que salvar el mundo. Que la fuerza. la moral, la suerte y la providencia... te acompanen. PANZER DRAGOON EN DICIEMBRE. 

Cuatro angulos de camara que te permiten cubir 360 grados de vision reales en tiempo real • Arcade de accion repleto de enemigos y que transcurre por escenarios hiperreaJes 



• Graficos poligonales y textunzados totalmente tridimensionales • 0 titulo con el desarrollo mas cara de la histona de los videojuegos ya dispomble para tu PC* Instalacion Plug and Play. 





Zombieville 

A medio camino entre la aventura 
grafica y el 3D, uno de los nuevos 
proyectos de Psygnosis, para el ano 
entrante, parte con la ventaja de 
contar con uno de los mas solidos 
guiones vistos en los ultimos anos, y 
una tematica que hara las delicias de 
los numerosos y cultivados fans del 
horror en su estado mas puro. 








Segun 
aseguran sus 
creadores, 
((Zombieville)} 
ofrecera al 
usuario un 
centenar de 
boras de 
juego. Una 
cifra casi 
exagerada 




La ciudad del terror 



! PSYGNOSIS 

I En preparacion: PC CD 

| AVENTURA 

L 

Mientras los aficionados a las 
aventuras esperaban -y esperan- las 
adaptaciones que Psygnosis esta 
realizando de «La Ciudad de los 
Ninos Perdidos» y «La Isla del Dr. 
Moreau», otro proyecto, en una 
linea similar a la de los tltulos 
mencionados, se ha ido deslizando, 
casi de rondon, hasta situarse en una 
de las primeras posiciones para la 
salida que la compania britanica esta 
a punto de dar a toda su novisima 
production para el 97; por supuesto, 
hablamos de «Zombieville». 



EL HORROR CLASICO 

El contar con un guionista que se 
dedique, profesionalmente, al 
campo literario, suele ser una buena 
garantfa para conseguir una historia 
solida en la que basar una aventura. 
Y ya se sabe que sin un buen guion, 
una aventura apenas valdra lo que 
el CD que la soporte. 

Pues «Zombieville» sera uno de esos 
felices casos dejados a la mano del 
profesional; Mary Gentle, en el caso 
que nos ocupa. 

Partiendo de las bases establecidas 
por maestros como Lovecraft, la 
action de «Zombieville» va 
desgranando, poco a poco, todas las 
situaciones, y combinando todos los 
ingredientes, que precisa una buena 



historia de horror: pueblos 
semihabitados, leyendas 
protagonizadas por antiguas sectas, 
poderes sobrenaturales desbocados, 
secretos militares, criaturas de la 
noche, escenarios tetricos, espfritus 
en busca de venganza... 

El protagonismo del juego recae en 
un periodista, dedicado a la 
investigation de una extraha alarma 
militar en un pueblecito del medio 
oeste americano. Nadie ofrece 
respuestas convincentes, pero 
historias sobre desapariciones de 
civiles y militares, rumores sobre 
radiaciones, algun confuso recuerdo 
de los siniestros habitantes de la 
zona, doscientos anos atras, y otros 
sugerentes acontecimientos, se iran 






Un cuidado diseho, hasta el detalle 
mas infimo, ha supuesto que 
<(Zombieville» pueda mostrar un 
aspecto tan tenebroso e impactante 
como el que aqui se muestra. El 
magnlfico trabajo que se esta 
realizando con las texturas, parece 
sentar la base de los que seran 
algunos de los mas brillantes 
escenarios vistos en un juego. 




Psygnosis 

parece querer 
asegurarse un 
puesto de 
honor entre 
los creadores 
de aventuras , 
con varios 
trtulos en 
desarrollo f 
previstos para 
comienzos del 
aho 97 




entrelazando hasta atrapar a nuestro 
heroe en una experiencia terrorifica, 
donde lo sobrenatural y lo mundano 
se mezclan casi indivisiblemente. 

AVENTURA Y ACCION 

Aunque el "look» que ofrecen las 
primeras imagenes disponibles del 
juego se interpreta explosivo, no 
estamos ante un programa 3D, 
propiamente dicho, sino ante un 
excelso seguidor -quiza el mejor, 
superando al maestro- de las 
escuela creada por la saga «Alone». 
El entorno pseudo 3D de 
«Zombieville» utiliza imagenes 
bidimensionales combinadas con un 
"Z mask" que provee al juego de 
una tridimensionalidad casi real, e 
informacion especffica al engine 
para que la accion pueda ser 
modificada por el usuario, en 
interaccion directa con los 
escenarios. Escenarios por los que 
desfilara, ademas, una larga serie de 
NPCs con los que hablar, luchar, 
etc., y donde habra que resolver 
complejos enigmas, combinando 
magistralmente accion y a ventura. 




Sin embargo, se hace necesario 
mencionar que, para lo que puede 
ser una aventura "tlpica", detalles 
como animaciones y ambientacion 
sobresalen de los existentes en el 
mercado, colocando a «Zombieville» 
en una situation casi unica. 

Casi ciento veinte mil frames de 
animaciones, mas de hora y media 
de banda sonora -un tema especlfico 
por nivel (existen veintidos niveles), 
mas una serie de cortes especlficos 
para determinadas situaciones-, 
cerca de ocho horas de dialogos... 
Son cifras que no resultan usuales. 
Todo ello convertira a «Zombieville» 
en un magnlfico programa, segun 
sus autores. Y puede que no esten 
muy lejos de la verdad. 

F.D.L 







Dotar a todos los 
personajes - mas de 
medio centenar- de 
una personalidad 
“unica", y una 
considerable dosis de 
IA ha supuesto uno de 
los retos mas 
importantes en el 
desarrollo y diseho 
del programa. 






MANIA 











Previ ew 



Deadly Games 

Mercenaries a tus ordenes 





El juego dara 
especial 

importancia a 
los aspectos 
estrategicos, y 
siendo mas 
concretos, en 
lo referente a 
opciones de 
multiusuario 



SIRTECH/VIRGIN 

En preparacion: PC CD 

ESTRATEGIA/ROL 



Hace ya casi un ano que se publico 
«Jagged Alliance», y nosotros nos lo 
perdimos irremisiblemente, ya que no 
llego a ser distribuido en nuestro pafs. 
Pero como rectificar es de sabios, su 
segunda parte, «Deadly Games», si lo 
va a ser. Y con la ventaja de ser para 
nosotros novedad, y no continuacion, 
como de hecho ocurre. 

Cuando se presenta algo por primera 
vez, se tiende a la comparacion; y 
«Deadly Games» puede ser 
comparado con las misiones terrestres 
de «UFO» o «X-COM», pero con 
someras diferencias. 

Digamos que no sera tan 
cuadriculado, no seran todas las 
misiones tan parecidas entre sf, y los 
objetivos tambien seran mas 
espedficos. Tambien, y en esto basara 
su potencial, necesitara un nivel 
estrategico mas desarrollado. Exigira 
mas meditacion, pero sin reflejos, 
puesto que la mecanica del juego sera 




La variedad de escenarios sera casi tanta como la de las misiones 
que llevaremos a cabo , todas distintas, y que permitiran desarrollar 
todo tipo de estrategias de guerra de comandos. 




Ilian "Spam" Webster 



The most recent addition to U.I.M., Ilian 
Webster has served with the United 
Nation's Peacekeeping forces in some of 
the world's most troubled spots. Tired of 
being shot at and finding I’ery little peace 
to keep. Spam decided it was time foi a 
career change 



GCTR 1 EXIT 



Cada personaje tendra una serie de parametros y cualidades que lo haran 
mas adecuado para unas misiones que para otras, ademas de poseer equipos 
muchas veces imprescindibles para completar dicha misidn. 



por turnos y no en tiempo real, como 
impone la moda. 

«Deadly Games» sera un juego ante 
todo muy flexible, para que nos 
sentamos como si fueramos un 
autentico jefe de mercenaries, pero 
intentando que cada mision sea 
diferente, lo que se propiciara con el 
perceptivo editor y amplias 
posibilidades multijugador, 



ademas de misiones y campanas 
predefinidas. 

Con respecto a «Jagged Alliance», 

« Deadly Games» incorporara nuevas 
armas, tipos de terreno, y mas 
mercenarios. Es en este punto donde 
se mostrara lo que de rol tendra el 
juego, pues cada soldado vendra 
representado al milimetro por una 
serie de habilidades y parametros, que 
variaran con su experiencia, y que le 
haran mas apropiado para unas 
batallas que para otras. 

En el aspecto tecnico tampoco anuncia 
excesivas maravillas, con graficos 
funcionales a tope -no mas que un 
accesorio para un juego que se 
centrara, sobre todo, en la estrategia 
multijugador-, y un manejo bastante 
practico. 

Por lo menos, asi era «Jagged 
Alliance», con el que, al menos en lo 
que a apariencia se refiere, « Deadly 
Games» no tiene excesivas 
diferencias... y aquel ya cubria con 
creces las expectativas. 

C.S.G. 
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Cuando JACK se dispone a 
beber una cerveza algo raro se 
introduce en el. Es Ar'Kritz un 
microscopico policia 
extraterrestre que provoca una 
salvaje mutacion en Jack, y que 
le convertira en un monstruo 
todopoderoso ♦♦♦ 

v- 

jPero destinado a morir!... 
jA menos que tu le ayudes! 



Tu objetivo: acceder a la base 
espacial enemiga y destruirla. 
Llegar alii sera dificil: trampas, 
enigmas, y enemigos a Jos que 
4nfrentarte te lo impediran. 
Pero antes, tendras que 
encontrar el separador de 
moleculas, que te 
permitira despr 



I desafio? 
Entonces eres JACK.., 
■Buena suerte! 
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The Crow. City of Angels 

Estreno inminente 



ACCLAIM 

En preparation: PC CD, PLAYSTATION 
ACCION/AVENTURA 



Ai igual que se suele hacer inevitable 
que una pellcula con tierto exito arrastre 
tras de si, y su estela, una o mas secuelas 
que intenten andar el mismo camino, 
resulta tan esperado, o aun mas, que un 
impacto cinematografico derive en una 
adaptation informatica. Es el caso de 
«The Crow. City of Angels», que se 
engloba en el abanico que forman las 
versiones "directas", cuya aparition se 
realiza de forma contemporanea al 
estreno en la pantalla grande. 





Enero del 97 
es la fecha 
elegida para 
el estreno de 
« The Crow», 
en todos los 
formatos 
domesticos 
mayoritarios 



Y tras el titulo, encontramos a una 
comparua que no pierde pie en el campo 
de las licentias cinematograficas: 
Acclaim, que opta por no entrar a saco 
en el terreno del arcade puro -veanse 
todas las adaptationes de «Batman»-, 
dejando un resquitio a la aventura, 
situando la action en un enorme 
mapeado, recreado a imagen y 
semejanza de los bellos decorados que 
luce su primo de celuloide. 




Una eficiente gestion de camaras fijas, en los distintos escenarios del juego, 
constituye una importante baza para la esperada jugabilidad de «The Crow». 



El extraordinario trabajo que se esta 
llevando a cabo en el apartado grafico, 
asf como en las variadas situationes en 
que se podra encontrar nuestro 
protagonista -alma rediviva por arte de 
magia sobrenatural- no oculta, sin 
embargo, un marcado acento de 
programa de action, en el que dominar 
unas tecnicas basicas de lucha resultara 
imprescindible para avanzar en el juego. 
Se puede dedutir facilmente, asi, que 
«The Crow» se podra clasificar como 
una production clasica de esta 
companfa, predominando el factor del 
entretenimiento inmediato. 



Combination del mas puro estilo 
«Alone in the Dark» con el beat'em up, 
aventura y action, se hace atractivo a 
simple vista. Falta saber si el impacto 
visual que produce de inmediato se 
tradutira en una jugabilidad como la 
que se promete -y se espera, a la vista 
de estas imagenes-, y ofrecera las horas 
de diversion y entretenimiento que debe 
proportionar toda buena aventura. 

A priori, «The Crow. City of Angels» 
promete. Y si cumple, puede convertirse 
en un gran tftulo para comenzar el 
inminente 97. 

F.D.L 










SPQR 

Roma, 205 A.C. 



CYBERSITES/ 

GT INTERACTIVE 

En preparacion: PC CD 

(WINDOWS), MAC CD 
AVENTURA 



No sabemos si alguien tiene nocion de 
como era la ciudad de Roma en el ano 
205 AC, pero en Cybersites si lo deben 
saber, ya que la recreacion que estan 
haciendo de la ciudad eterna para su 
juego «SPQR» les esta quedando 
francamente impresionante, como 
podeis llegar a ver en las imagenes 
que os presentamos. 

Programadores, disenadores, artistas y 
animadores se han confabulado para 
traer a nuestros ordenadores un juego 
basado en las intrigas de la Roma 
antigua. Y de paso, a traves de la 
fidelidad historica a los paisajes 
originales y de su modelado 3D, 
llevarnos de visita por ella. Un 
autentico recorrido virtual, de 
ambientacion totalmente realista, con 
sorprendentes efectos de luz, fuego y 
animaciones sobre cientos de 
bellisimos decorados renderizados. 

Un lujo para la vista, vamos. 

Y si lo que se ve va a ser bueno, lo que 
no se ve sera mejor. La historia tras 
«SPQR» sera todo misterio e intriga, 
personalizada en turbadoras 
localizaciones y complejos puzzles que 
requeriran de todas nuestras dotes 
deductivas. El juego es la version en 
CD-ROM de un Web de Internet muy 
popular que nos presentaba tambien 
un recorrido interactive por Roma, 
desafios incluidos. 

Nuestro cometido sera el de descubrir, 
mediante nuestras investigaciones y 
conversaciones con decenas de 
personajes, a un saboteador que 
pretende destruir la ciudad. 




«SPQR» refinara la idea de aventura 
en el estilo «Myst» alejandonos de la 
concepcion estatica de este y 
acercandonos a la de experiencia 3D, 
con secuencias animadas que se 
integraran perfectamente en la accion, 
tanto como continuidad entre una y 
otra localizacion 2D, como formando 
parte de ellas. 

Un programa que se llegara a 
convertir en una obra de arte 
informatica, entretenida e instructiva 
al mismo tiempo y, de cualquier 
modo, sorprendente. 

C.S.G. 




El extraordinario detalle grafico nos 
devolvera todo el perdido esplendor 
de la antigua Roma. 





La historia tras 
«SPQR» sera 
todo misterio e 
intriga i, 

personalizada 

en turbadoras 
localizaciones 
y complejos 
puzzles que 
requeriran 
todas nuestras 
dotes 
deductivas 
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Previ ew 



Nemesis 

Fantasia de ultima generacion 



SIRTECH/VIRGIN 

En preparacion: PC CD 

AVENTURA/ROL 




Hacfa tiempo que todos los entusiastas 
de un genero como el de las aventuras 
fantasticas estaban esperando algun 
nuevo tftulo. Y no solo eso. Ahora, 
ademas, se exige que este a la altura 
de los tiempos que corren. «Nemesis», 
por lo que hemos podido ver, 
cumplira estas expectativas con creces. 
Y es que muchas veces, se tiene la 
impresion de que todas las nuevas 
tecnologias aplicadas al software de 
entretenimiento alcanzan solamente a 
ciertos tipos de juego -arcades o 
aventuras graficas-, olvidandose 
muchas veces de generos como el que 
ahora nos ocupa con este inminente 
«Nemesis». 

Concebido desde un principio como 
una aventura con tintes epicos y 
grandes dosis de rol, «Nemesis» 
supondra, estamos seguros, un paso 
de gigante en el desarrollo de 




La dificultad va a ser tan elevada que los propios creadores se estan 
pensando dar con el juego pistas de los puntos mas complicados. 




Si se cumplen todos 
los pronosticos, 
«Nemesis» He gar a a 
marcar un hito en el 
mundo de la fantasia 
digital 




programas basados en los mundos 
fantasticos que atrapan ahora mismo a 
tantos usuarios de PC. Para su 
creacion, se estan utilizando todas las 
tecnicas de representacion 
tridimensional existentes hasta la 
fecha, para dar vida a una historia 
plagada de aventura, hechizos, 
batallas y profecias ancestrales, en la 
que el jugador tomara el papel de un 
inexperto heroe que se ve forzado a 
afrontar la tarea de liberar a su mundo 
de las fuerzas oscuras que antano 
dominaron la Tierra. Para ello, debera 
hacer uso de talismanes, recorrer 
bosques, castillos y ruinas ocultas y 
luchar contra terrorificos siervos del 



mal, a la vez que desvelar mil y un 
misterios. Tal va ser su nivel de 
dificultad, que sus responsables estan 
pensando en incluir, junto al juego, 
ademas de unas partidas de 
demostracion, algunas pistas para 
resolver los puntos mas complicados. 
Todo ello, unido a unos graficos 3D 
que se prometen de lo mas 
sorprendente y un sonido que incluye 
banda sonora estereo y voces 
digitales, haran de este «Nemesis» un 
juego que, si se cumplen todos los 
pronosticos, marcara un hito en el 
mundo de la fantasia digital. 
Permaneceremos atentos. 

F.J.R. 
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MAIMIA I 












El transporte publico 
es primitive. 



Algunos lugares pueden ser 
niuy pintorescos. 



El prohlenia de las 
vacaciones es que... 



Y la comida es asquerosa 



Donde los cockteles son letales 



Y los nativos cuelgan de los 
sitios mas extranos 



Y parece que la cosa 
va a mejor. 



Que queda encantada por 
sus hecliizos. 



Entonces aparece una 
chica maravillosa. 



Con un viejo amigo 



Hasta que aparece el padre 
de la criatura. 



PSYGNOSIS 
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CONCURSO 



^ SPERAITKDS ©UD te haya encantad© nuestr© 
rtlEGAIUEG© DEL IT1ES. PUES BEN, AHffiRA TIENES 
P-H LA ©P0KTUNIDAD DE GANAR UN© DE L©S 20 
IUEG©S ©UE S©RTEAm©S © LA EXCLUSIVISIFTlA 
CAZAD©RA DE T©IT1B RAIDER. 



ADI VINA LA RESPUESTA A LAS PREGUNTAS (SUE TE HACElTlOS 
Y ENVIANOS RAPIDArtlENTE TU CUP0N. jSUERTEj 



. <LC©mO SE LLAITIA A PROTAGGNISTA DEL IUEGO? 

a. Laura Bell. 

b. Lana T urner. 

c. Lara Croft. 



2. iSABRlAS EN (SUE LUGAR CGITIIENZA EL IUEGO? 
A EN AS PIRAftllDES DE EGIPTO. 

B. En UN TETTIPLO INCA EN SUDAlTlERICA. 

C. En UNA AUTGPISTA DE LGS ANGELES. 



3. iCOTTlO SE LAlTlA EL GBIETG GUE BUSCA A 
PROTAGONISTA A LO ARGO DE TODA A AVENTURA? 

a. Scion. 

B. PlSCIS. 

c. Santo Grial 



4. iCUANTAS PERSPECMVAS EXjSTEN EN ESTE IUEGG? 
A. UNA ITERCERA PERSONA) 

B. DOS ITERCERA Y PRIITIERA PERSONA) 

C. EN ALGUNAS EASES UNA Y OTRA DOS. 



Bases del concurso « T 0 M B RAIDER » 

I. Podran porticipar en el concurso. todos los leclores de la revista MICROMANIA, que envien el (upon de 
participation con las respueslas (orredos a la siguiente direction: HOBBY PRESS. S A . Revista Micromania ; Apactado 
de Correos 328 28100 Alcobendas (Madrid) Indicando en el sobre: “TOMB RAIDER 

2 De entre lodas las cartas recibidas con los respueslas correctas, se extraera UNA que sera gonadora de una cozadora 
exclusive y un juego para PC de Tomb Raider Posteriormenle se exlraeron olros DIECINUEVE cartas mos cuyos 
remitenles gonaran un juego de Tomb Raider para PC. El premio no sera, en ningun coso conjeable por dinero. 

3 Solo podran parlicipar en el concurso todas los caitas recibidas con fecha de motosellos de 25 de noviembre de 1996 
ol 30 de diciembre de 1996 

*1 la election dc los ganadores se realizara el 2 de enero de 1997 y los nombres de los ganadores se publicardn en el 
numero de febrero de la revista Micromonia 

5 El liccho de lomar parte en este sorteo implico la oceptacion total de sus bases. 

6 Cuolquicr supueslo que se produjese no especificodo en estos bases, sera resuello inapelablemente por los orgonizadores 
del concurso PROEIM. S A y HOBBY PRESS S.A. 



NorTlBRE 
Apellidos. 
DomiciLio ■I 



Localidad 
Provinca 
Codigo Postal 
Telefono 
Edad 

las Ufl 
RESPUESTAS 2 
CORRECTAS , 

SON 3 
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Amok 

Accion todoterreno 




SCAVENGER/ 

GT INTERACTIVE 

En preparacion: PC CD 

(DOS, WIN 95) 
ARCADE 



Como cualquier cosa que venga 
firmada por Scavenger, «Amok» lleva 
implicitos unos elevados niveles de 
calidad, jugabilidad y genialidad. 

Con ese don que tienen en Scavenger 
para hacer algo totalmente diferente 
de lo visto hasta el momento, nos 
traen un arcade 3D con mechs 
-robots- como protagonistas, en el 
que la accion sera el componente 
predominante. 

Accion en multiples escenarios 
creados con un revolucionario engine 
3D que usa voxels -y no poligonos, 
como suele ser habitual- para 
conseguir entornos realistas de 
generacion muy suave, y por tanto 
muy agradables de jugar, ademas de 
variados, puesto que nuestro robot se 
movera por desiertos, tuneles 




La variedad de escenarios va a ser 
una nota dominante en «Amok». 




Las explosiones realistas prometen ser de lo mejor visto en el genero, ajuzgar 
por las primeras imagenes del juego. 




subterraneos, paisajes industrials, e 
incluso por debajo del agua. Estara 
perfectamente equipado para llevar la 
destruccion a cualquiera de esos 
entornos, pero necesitara de nuestros 
reflejos y habilidad para contrarrestar 
enemigos de gran inteligencia y 
distintos comportamientos. 
Dispararemos, pero tambien 
tendremos que guiar nuestro robot de 
manera inteligente, y la movilidad con 
que los chicos de Scavenger le estan 
dotando tendra mucho que ver. 
Aunque tendra todas las 
caracteristicas de otros arcades 3D de 
su mismo genero -varias vistas, zonas 
ocultas, varios tipos de armas y bonus 
para mejorarlas, etc.- «Amok» llevara 
este tipo de juegos de accion sin 
descanso hasta un punto de diversion 
que pocos alcanzan. 

La continuidad en el desarrollo del 
juego y una realizacidn grafica 
excelente -a priori- sin perder nada de 
velocidad seran la clave. 

Rematado por un manejo sencillo e 
instintivo, «Amok» puede convertirse 
en una de nuestras mejores armas. Si 
es que no se aplaza aun mas su 
publicacion definitive que ya lleva 
unos meses de retraso. 

C.S.G. 




«Amok » 
llevara el 
concepto de 
arcade 3D 
hasta cotas de 
diversion que 
pocos juegos 
del mismo 
genero 
alcanzan 
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Panzer Dragoon 



Sega continiia fiel a su 
compromise de hacernos 
sentir las excelencias 
adictivas de su consola Saturn 
a todos los poseedores de un 
PC, a partir de un Pentium. 

«Virtua Fighter», «Bug!» y 
«Baku Baku Animal» fueron 
tan solo un preludio, que 
ahora va a ser claramente 
superado por «Virtua Cop», 
«Daytona USA», «Sega Rally» 
y, por supuesto, «Panzer 
Dragoon». Lo mejor esta aun 
por llegar. 




La impresionante calidad grafica de la version para Saturn de «Panzer Dragoon», se va a ver 
reflejada en la de PC, que no va a desmerecer nada en este aspecto, mas bien al contrario. 




«Panzer 

Dragoon » basa 
todo su 
potencial en la 

propia 

capacidad para 
sorprender, 

aun hoy, 
despues de 
casi aho y 
medio de su 
lanzamiento 
para Saturn 



Una Saturn en tu PC 



SEGA PC 

En preparacion: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 



Si en el momento de su lanzamiento 
fue una de las primeras bombas 
para Saturn, aun hoy sigue 
manteniendo toda su fuerza y 
atractivo. «Panzer Dragoon» esta en 
condiciones de sorprender en PC 
tanto como lo hizo en Saturn, y 
codearse con los grandes shoot' em 
up de esta plataforma. 
^Decepcionados? ^Que ya hay 
montones de arcade-dispara-todo 
en PC? Pues seguid leyendo. 



LAS BAZAS DEL JUEGO 

«Panzer Dragon» basa todo su 
potencial en la capacidad para 
sorprender, inherente a el. Y ello es 
debido a que no existe ningun juego 
con el que se pueda comparar de 
manera global -si exceptuamos 
«Panzer Dragoon Zwei», la segunda 
parte, disponible por ahora tan solo 
en Saturn-. Y decimos esto porque 
decir que es un shoot'em up en el 
estilo de «Chaos Control» o 
«Cyberia» es hacerle un favor muy 
flaco, y no harfamos justicia al juego 
en todas sus posibilidades. 

Como su propio nombre indica, el 
protagonista es un dragon. Pero 



nosotros no manejaremos al mismo 
-tan solo parcialmente-, si no al 
guerrero que va a su grupa. El 
binomio montura-jinete avanzara 
sin descanso por los decorados 
poligonales que se generaran en 
tiempo real, y nosotros nos 
dedicaremos a apuntar y disparar a 
los enemigos que vengan hacia 
nosotros. Y precisamente ahi, donde 
parece que va a ser mas de lo 
mismo, es donde residira la 
verdadera diferencia de concepto de 
«Panzer Dragoon». 

La diferencia consistira en una 
libertad de entorno hasta ahora 
desconocida en juegos similares de 







La mecanica del juego sera la del shoot’em up tradicional, pero con 
variantes que lo hacen mucho mas original y adictivo que los titulos 
similares que ya han aparecido para PC - como «Cyberia»-. 



Resolucion y 
calidad 
grafica van a 
poder ser 
reguladas , 
para obtener 
lo maximo de 
cada equipo. 



PC. Aunque la accion sera en gran 
manera automatica, las acciones que 
podremos llevar a cabo sugeriran 
que nos movemos por un entorno 
3D real. Asi, tendremos una 
amplitud de movimientos con el 
dragon que no se limitaran a fijar un 
punto de mira por donde el juego 
dicte, sino que podremos hacer 
scroll lateral, y hacia arriba y abajo. 
A la perspectiva tradicional delantera 
se uniran otros tres puntos de vista: 
derecho, izquierdo y trasero, para 
que no se nos escape ni un solo 
enemigo. Significado: mientras el 
dragon se mueve por su cuenta, el 
jinete se podra girar en cuatro 
direcciones distintas para acabar con 
los enemigos. Verdaderamente 
revolucionario e innovador. 



... Y EL JUEGO EN SI 

Alguien pensara,"bah, con solo eso 
no me creo que se trate de un juego 
tan impresionante como decis". Y 
eso es porque no se ha parado a 
contemplar las imagenes, o que no 
ha jugado con la version de Sega 
Saturn. Por ahora, la linea Sega PC 
ha mantenido con bastante fidelidad 
-y gracias a un acertado criterio de 
conversion- el espiritu de los juegos 
de Saturn. 

Esperemos que «Panzer Dragoon» 
no sea una excepcion. Lo que esta 
garantizado es que para asegurar la 
jugabilidad maxima en el mas 
amplio rango de equipos, el juego 
incluira un rango igualmente amplio 
de resoluciones y posibilidades de 
regulacion de la calidad grafica. 




Esta calidad, a la vista de las 
pantallas, no tendra nada que 
envidiar a Saturn. Y es precisamente 
a esta espectacularidad visual a lo 
que se debio parte de su exito, 
basado en graficos poligonales 
renderizados que se combinan con 
sprites prerenderizados y otros 
normales. Los fabulosos efectos 
especiales y la gran profundidad de 
los decorados hablan por si mismos. 
Con ellos se intentara crear una 
buena sensacion de realismo que ya 
se tenia en Saturn. El hardware 
habra de responder, al igual que 
Windows 95, del que aprovechara 
su tecnologia DirectX 3 y Direct3D 
para poner el juego en movimiento. 
En este aspecto recaera buena parte 
de la jugabilidad de «Panzer 
Dragoon», que en la maquina de 
Sega se tomaba inmensa, siendo este 
otro de los pilares de su gran 
repercusion. Las bases para que en 
PC ocurra otro tanto ya estan 
puestas y solo queda ver en marcha 
el juego aunque, la verdad, con estos 
antecedentes casi no hace falta y se 
puede dar por seguro. Los shoot' em 
up de PC pueden no volver a ser 
nunca lo mismo. Habra que verlo, y 
no solo el juego, sino tambien la 
intro, que se cuenta dentro de las 
mas brillantes jamas vistas. Genuina 
ambientacion por encima de todo. 

C.S.G. 
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Dark Earth 



Jugabilidad, 
supremacia grafica y 
originalidad en la 
concepcion. Estas 
son las claves con 
que Atreid Concept 
quiere llegar a ser 
identificada. Algo 
que la compama con 
sede en Burdeos, 
Francia, puede 
conseguir con su 
ultimo proyecto en 
desarrollo, que vera 
la luz en los 
primeros meses del 
97: «Dark Earth». 






ATREID CONCEPT/MINDSCAPE 

En preparacion: PC CD 

AVENTURA/ARCADE 



Hace ano y medio -Micromarda 6, 
Julio 1.995- aparerian aqul mismo las 
imageries de algo que sus autores se 
enorgullecian en presentar como el 
beat'em up a batir, en PC. Aunque 
cuando «Warriors» fue lanzado, la 
cosa no llego a tanto, ya entonces los 
rumores sobre otro proyecto -algo 
bastante mas interesante que el 



mencionado- comenzaron a circular. 
Algo que hacfa mencion a una 
tecnologia revolucionaria, y un 
nombre extraiio: «Dark Earth». 

El tiempo ha pasado, y es ahora 
cuando llegan los primeros esbozos 
de una de las aventuras a tener mas 
en cuenta para dentro de unos meses. 

APOCALIPSIS 

Un guion apocallptico-futurista 
siempre da mucho juego para una 
aventura. Y en esto, «Dark Earth» 
apuesta sobre seguro. 



Tres siglos en el futuro; la Tierra se ha 
vuelto un mundo en tinieblas. 

A1 comienzo del tercer milenio un 
gigantesco cometa paso demasiado 
cerca la Tierra. De el se separaron 
cientos de pequenos fragmentos que 
fueron atraidos por la gravedad, 
sembrando una lluvia de desolacion 
imparable. El cataclismo cambio la 
superficie del globo de manera 
drastica. El cielo se convirtio en una 
cupula de polvo, ocultando la luz 
solar y enviciando mortalmente un 
aire que abrasaba los pulmones. 








lHa conseguido atravesar E. Carnby la barrera del tiempo y el espacio? La realidad, segiin Atreid, es que su 
« Dark Earth» llegara mucho mas alia, grafica y tecnicame nte, que cualquier otra aventura 3D conocida. 



ARRA. ATREID HACIA EL FUTURO 



El uso del mas 
potente soft de 
diseno grafico, 
propicia que 
« Dark Earth» 
posea unos 
escenarios de 
gran belleza y 
calidad; algo 
fascinante 



Una oscura niebla invadio la faz del 
planeta, impidiendo toda visibilidad. 
Hoy, el momento del cataclismo se ha 
convertido en una leyenda casi tan 
oscura como la propia posibilidad de 
supervivencia en un mundo en el que 
nadie se aventura en soledad. Un 
mundo en el que la muerte acecha a 
cada momento, esperando un paso en 
falso del viajero, una incursion en 
alguna zona invadida por un invisible 
veneno que flota en el aire, o un 
descuido. Pero aun hay mas. 

Tras ese desalentador panorama, se 
oculta algo. Criaturas agazapadas en 



la sombra se mueven lenta, 
silenciosamente, arrastrandose al 
amparo de la oscuridad, en pos de la 
ansiada came de algun transeunte. 
Pero incluso en este universo de 
pesadilla, existen retazos de algo 
parecido a una civilizacion, donde la 
vida se mueve en sociedad. Pequenas 
ciudades fortificadas, levantadas por 
los supervivientes del apocalipsis, que 
constituyen el refugio de los 
descendientes de la extinta raza 
humana. Ciudades bajo la proteccion 
del dios Sol, al que rinden culto. 
Lugares en los que, por algun 
milagro, la luz es capaz de horadar la 
espesa capa de tinieblas que rodea el 
planeta, y donde expresiones como 
dia y noche aun encuentran su 
verdadero significado. 




S egun afirman en Atreid, sus herramientas se desarrollan, uni- 
ca y exclusivamente, con una orientacion de futuro. La tec- 
nologia 3D Biomotion -«Warriors»- fue el primer paso hacia una 
nueva concepcion de generacion grafica en tiempo real, capaz 
de obtener unos resultados muy proximos a la realidad, para su 
posterior implementacion en un videojuego. Es decir, el primer 
paso hacia ARRA. 

Advanced Rendered Real-Time Actors es un sistema que anima ca- 
da miembro o parte del cuerpo de un personaje, en tiempo real, y 
de forma independiente del resto de miembros, integrando des- 
pues el modelo completo sobre un escenario, situando simulta- 
neamente la sombra del caracter en cuestion, en el conjunto. 

Lo mas interesante de esta tecnologia, actualmente, no es el re- 
sultado que pueda ofrecer -a priori, excelente- en «Dark Earth», si- 
no que a tenor de las palabras de Nicolas Gaume, ARRA, 3D Bio- 
motion y otras tecnicas, evolucionan, se hacen mas y mas 
perfectas, e incluso se pueden combinar en futuros proyectos, en 
los que el realismo puede llegar a ser excepcional.^Demasiado bo- 
n/to para ser verdad? 
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CON ACENTO FRANCES 



de la filosofia de su compama. Era el 
momento del 3D Biomotion, la 
tecnologia que dio forma a 
«Warriors» / y que intentaba ir mas 
alia de los sprites al uso, con la 
pretension de crear modelos en 3D 
basados en volumenes de puntos. 
Aunque los resultados fueron algo 
disconformes a la propuesta inicial, el 
"paso adelante" de Atreid ya estaba a 
punto de darse. Las primeras pruebas 
de ARRA ya estaban en marcha. 

Las primeras imagenes del juego 
sugieren que «Dark Earth» se mueve 
en un estrato intermedio entre el 
diseno poligonal 3D y las funciones 
basicas de ARRA, aunque esta 
tecnologia pueda evolucionar en 
breve plazo hasta limites hoy 



inalcanzables. Compensando, quiza, 
las pretensiones originales a alcanzar 
con el juego, se ha trabajado en un 
engine capaz de gestionar muy 
eficazmente la generation en tiempo 
real de pohgonos con mapeado de 
texturas, creando una imaginerfa 
visual en resolution SVGA que se ve 
apoyada en secuencias cinematicas 
esplendidas, a pantalla completa, y en 
paleta de 16 bits. Pero son los detalles 
los que cimentan el esplendor grafico. 
Tanto en el juego como en los FX 
visuales de apoyo, la calidad ha sido 
un imperativo. Y, para ello, las 
herramientas con las que Atreid ha 
contado han sido los conocidos "3D 
Studio" y "Softimage". 

Pero, <;aqui se queda todo? No, al 
menos en cuanto a tifras y datos. 
Cifras, como las mas de 250 
localizaciones, en las que se moveran 
mas de 80 personajes, generados en 
tiempo real, que suman mas de 3.500 
animaciones distintas. 

Datos, como un desarrollo no lineal, 
con total libertad de desplazamientos. 
O la sugerencia que apunta a «Dark 
Earth» como el primer titulo de una 
serie ambientada en el universo de la 
Tierra Oscura que da nombre al juego. 
^Esta «Dark Earth» destinado a 
convertirse en el punto de partida 
hacia el futuro? 

D.D.F./F.D.L 



M indscape Burdeos. 0 Atreid Concept, que viene a ser lo mis- 
mo. Un nombre que concentra a un equipo de mas de se- 
senta personas desarrollando tecnologias y proyectos cara al fu- 
turo mas inmediato. Una companfa fundada en 1.990 por un 
jovenzuelo de diecinueve anos que quiso aportar algo que, desde 
su punto de vista, muchos de los productores de software del 
momento no poseian: un amplio bagaje como jugador y usuario. 
Nicolas Gaume es el alma mater de Atreid, y bajo la supervision de 
su inquieta percepcion de lo que debe ser un videojuego han apa- 
recido en el mercado, en estos seis anos, titulos como «Fury of 
the Furries*, «Pac in Time*, «Warriors», «AI Unser Jr. Arcade Ra- 
cing* o, proximamente, «Dark Earth*. 

No todos estos titulos se podrian considerar como un numero 
uno, con algo de vision historica, pero, segun Nicolas, todos se 
han desarrollado con la misma motivacion, " producir buenos jue- 
gos, divertidos y que aporten una vision de futuro." Con «Dark 
Earth*, parece que esto se puede hacer realidad. 



El juego se 
perfila como 
un paso 
intermedio 
hacia 
proyectos 
desarrollados 
con nuevas y 
sorprendentes 
tecnologias 



Alii, la luz es la vida. En el universo 
de «Dark Earth», aquellos que 
controlan los antiguos mecanismos 
capaces de romper el negro velo que 
lo envuelve todo, tienen el poder. Un 
poder basado en una leyenda de 
destruction, sobre una lluvia de fuego 
y rocas, que cambio el mundo. 

Algo que muchos han creido una 
maldicion; un castigo divino. Pero la 
realidad puede ser muy diferente... 

EXPERIENCE TECNOLOGICA 

"Antes de intentar inventar una 
tecnologia nueva para cada titulo, 
nuestro interes esta en el desarrollo de 
un grupo de herramientas potentes, 
que evolucionen con cada juego." Con 
estas palabras defima Nicolas Gaume 
-presidente de Atreid, con tan solo 24 
anos- hace algo mas de un ano, parte 








la maldieiop 



Voces en castellano 



Mas de 40 extranos personajes 
Exoticos escenarios por todo el mundo 4 , 
Anima cion cinematics de maximo realisms 
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MundoDisco 2 



Tras el exito obtenido con las 
hilarantes historias de Terry 
Pratchett, en un soporte tan 
inusual para su obra como el 
informatico, Psygnosis y 
Perfect Entertainment ultiman 
detalles para la continuacion 
de una de las aventuras 
graficas mas divertidas de los 
ultimos tiempos. Otro gran 
guion esta en camino, 
acompahado, ademas, de 
numerosas mejoras tecnicas. 





Diversion mortal 



Nueva 

tecnologia y 
diseno y, por 
supuesto, el 
magico toque 
de Terry 
Pratchett 
estaran 
presentes en 
esta segunda 
parte 



PERFECT ENTERTAINMENT/ 
PSYGNOSIS 

En preparacion: PC CD, 

PLAYSTATION 
AVENTURA GRAFICA 



Hagamonos una pregunta. <;Que 
ocurre si un funcionario desaparece 
un buen dia de su trabajo? 
Probablemente nada. Pero, iy si ese 
funcionario es la Muerte? De todo. 

De semejante, y surrealista premisa, 
parte el guion de la segunda entrega 
de las aventuras de Rincewind en el 
MundoDisco. Una historia totalmente 
nueva, sin relation real con la primera 
parte del juego, pero plagada del 
ironico y destemillante humor y 
situaciones absurdas que ya pudimos 
disfrutar hara algo mas de un ano. 



EL COMIENZO 

Es un tfpico y bonito dia en 
MundoDisco, con una bomba 
plantada en medio de la magnifica 
metropolis de Ankh-Morpork. Por 
suerte, hay un monton de gente que 
sabe como desactivar uno de esos 
artefactos, sin demasiados 
problemas. Por desgracia, el primero 
que pasa por el sitio en cuestion es 
Rincewind. 

Los resultados de su intervention no 
se hacen esperar, y una terrible 
explosion tiene lugar. Como 
consecuencia, parte de la ciudad se ha 
volatilizado, pero lo peor es que la 
propia Muerte se ha visto afectada. 

SI, la Muerte ha desaparecido de la faz 
de MundoDisco, y la sociedad se ha 
convertido en el caos y el cachondeo 
padre. Los funerales no se pueden 









La segunda parte de «MundoDisco» entrara de lleno en el, cada vez mas de 
moda, terreno de las aventuras graficas con espiritu de "cartoon”. 



celebrar porque los difuntos siguen 
andando tranquilamente por la calle, 
hartos de esperar a que venga la 
Muerte y se los lleve. Cuando a 
Windle Poons, el mago mas viejo de 
la Universidad Invisible, le llega su 
hora, y no pasa absolutamente nada, 
el Archicanciller decide tomar cartas 
en el asunto y efectuar un conjuro 
para convocar a la Muerte. Pero 
necesita unos ingredientes muy 
especiales, que Rincewind se ha de 
encargar de recolectar. 

Cuando el conjuro se lleva a cabo, y 
aparece la Muerte, su aspecto no 
puede ser mas deplorable. Sentada en 
una silla, con bermudas, y tomando 
un refresco. Y la tragedia es que ha 
perdido la memoria, y lo unico que 
recuerda es una explosion. La tarea 
esta clara. Alguien debe hacer que la 



Muerte vuelva al trabajo. Alguien 
inteligente, con talento, dinamico... O, 
si eso falla, recurrir a Rincewind. 

Y, a partir de aquf, la historia se 
desmadra hasta niveles 
insospechados. Rincewind tendra que 
viajar al continente perdido de XXXX 
para con veneer a la Muerte de quien 
es y donde esta su puesto. Las 
artimarias a que recurre son tan 



cQue puede 
ocurrir en el 
Universo si un 
dia la Muerte 
decide dejar 
su "trabajo”? 



Entre acido e hilarante, el sentido del humor tan clasico en las obras 
de Terry Pratchett se convierte de nuevo en protagonista. 
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Entrevistamos a 



Eric Idle 





MundoDisco 1 y 2, 

y el sentido de la vida 



£ s ironico, sarcastico, 
algo cinico, tremenda- 
mente divertido, inteli- 
gente y, sobre todo, afa- 
ble. Ha pasado largos 
anos como integrante de 
uno de los mas hilarantes 
grupos, representantes de 
un humor corrosivo y bri- 
llante. Y, ultimamente, le 
ha dado por participar en 
proyectos de videojuegos , 
pero tes el software el que 
le busca a el, o Eric Idle 
quien pretende poner el 
mundo del videojuego pa- 
tas arriba? 



MICROMANI'A: jHabias 
trabajado, con anterioridad 
a «MundoDisco», en algun 
otro proyecto parecido a lo 
que estas haciendo? 

ERIC IDLE: No, realmente 
apenas habia trabajado en 
este campo. No recuerdo 
cuando fue exactamente, 
pero solo hubo una oca- 
sion, cuando se empezo a 
desarrollar el CD de 
« Monty Python's Complete 
Waste of Time*. 



MM.: Entonces, <?fue «Mun- 
doDisco» el primer juego 
para el que pusiste la voz? 
E.I.: Supongo que si. 

MM.: iTe sientes identifi- 
cado con el tipo de humor 
de las novelas y juegos de 
«MundoDisco»? 

E.l: No son exactamente el 
estilo de cosas que yo sue- 
lo escribir, pero en cierto 
sentido hay bastante en co- 
mun con el estilo Python en 
gran parte del guion. 

MM.: <;Que te parece Rin- 
cewind, tu personaje, y que 
piensas del guion? ^Tras la 
segunda experiencia en un 
juego de «MundoDisco» te 
identificas de algun modo 
con el personaje? 

E.I.: La verdad es que no 
me siento en absoluto co- 
mo un hechicero medieval. 
Cuando se actua, aunque 
solo sea poniendo la voz, 
siempre intentas crear 
una personalidad, dar un 
acento propio al persona- 
je que lo haga lo mas rea- 
lista posible. Los produc- 
tores del juego tenian bas- 
tante claro como debia 
ser Rincewind, asi que me 
orientaron perfectamente 
en este sentido. 



MM.: <;Has leido alguna de 
las criticas -excelentes- a 
tu doblaje del mago Rince- 
wind en «MundoDisco»? 
iQue te parecen? 

E.I.: Para ser sincero, de 
eso me entere hace muy 
poco, cuando Angela (Sut- 
herland) me envio unas 
cuantas. Las lei tras ha- 
ber acabado el doblaje de 
«MundoDisco 2» y la ver- 
dad es que me han gusta - 
do mucho. Siempre es 
agradable que reconoz - 
can tu trabajo. 

MM.: ^Cual ha sido la reac- 
cion de tus admiradores y 
tus amigos, tras trabajar 
en este nuevo area? 

E.L: Muy buena, sincera- 
mente. Y sobre todo de los 
chicos de los Python. Es 
divertido estar “dentro" de 
un CD-ROM, y mucho mas 
si vendes una cantidad in- 
mensa de copias. Es algo 
nuevo y excitante. Siempre 
me gusta buscar nuevas fa- 
cetas en las que trabajar, y 
ademas no es tan pesado 
como ir haciendo actuacio- 
nes por ahi. 

MM.: ^Como se puede pre- 
parar una actuacion en la 
que tienes que re accionar 
de distintas formas ante 
una misma situacion? ^Es 
muy complicado? 

E.L: Es algo parecido a 
trabajar en la radio. Yo co- 
mence escribiendo y ac- 
tuando en radio, y es un 
medio tremendamente ima- 
ginative. Solo estas tu y el 
mierdfono. Y eso es muy 
parecido a grabar tu voz 
para un juego en CD-ROM. 
El reto real es cuantas ve- 
ces puedes leer la misma 
linea, y seguir manteniendo 
el interes del que lo oye. 

MM.: Sabemos que com- 
pusiste una cancion para 
«MundoDisco 2» ^Cual, y 
por que quisiste hacerlo? 
E.L: Me lo pidieron, asi de 
simple. Angela queria usar 
« Always Look on the Bright 
Side*, que tambien es mia, 
pero le comente que no 



habia necesidad de utilizar 
algo tan conocido, y le pro- 
puse hacer una nueva. Me 
enviaron una especie de 
guion sobre el tema, que 
me atrapo inmediatamen- 
te: escribir una cancion ti- 
tulada «Muerte». La idea 
me hizo muchisima gracia, 
asi que me puse manos a 
la obra y acabe la musica 
enseguida. El problema es 
que luego estuve meses y 
meses para conseguir la le- 
tra. Le pedi a mi viejo ami- 
go Tom Scot que la produ- 
jera, y la grabamos en di- 
recto con una banda que le 
dio un estilo muy parecido 
a esas orquestas que ac- 
tiian en Las Vegas. Y el re- 
sultado me encanto. La 
verdad es que creo que po- 
dria triunfar en Las Vegas 
con algo asi... 

MM.: Ademas de «Mundo- 
Disco», trabajaste recien- 
temente en «Casper», una 
pelfcula basada en anima- 
cion por ordenador. ;Pen- 
sabas que las cosas evolu- 
cionarian hasta este nivel, 
cuando Terry Gilliam hacia 
las animaciones de las peli- 
culas que produciais con 
los Python? 

E.L: Bueno, recuerda que 
es algo distinto. En “Cas- 
per* trabajamos sin nin- 
gun tipo de referenda de- 
tente nuestro, si acaso 
alguna maqueta para si- 
tuarnos. De hecho, ni si- 
quiera vimos a Casper. 
Ese engreido jamas salia 
de su camerino. Si no hu- 
b/era sido por ILM jamas 
habriamos conseguido 
que trabajara en la pelicu- 
la. De hecho, se ha nega- 
do hasta a aparecer en 
shows de television y to- 
davia ha sido incapaz de 
conceder una entrevista... 
Por cierto, hablando de 
fantasmas, sigo trabajando 
con Terry. El se ha encar- 
gado de algunos de los es- 
tupendos disehos del web 
de los Python, que yo edi- 
to personalmente. 
iChicos, nos encontrareis 
en www.PythOnline.com/ 



ingeniosas como hacer de la Muerte 
un ldolo de masas; algo que al final se 
le escapa de las manos consiguiendo 
que la Parca acabe convertida en 
cantante rock -con, por cierto, una 
cancion de Eric Idle, que tambien 
pone la voz a la Muerte-, dejando que 
los que tienen que morir sigan 
danzando alegremente. 

MAS Y MEJOR 

El fantastico guion -y 
disparatadamente divertido- de 
«MundoDisco 2. i Presuntamente 
desaparecido...?» es el soporte basico 
de una aventura que superara a la 
primera en todos los aspectos. 
Repitiendo, casi mtegro, el equipo 
responsable de «MundoDisco», mas 




iDonde hemos visto nosotros esta 
cara? iO tal vez no era el? tQuien 
sabe si de verdad no es...? 








una legion de nuevos colaboradores, 
y dejando a Eric Idle llevar la voz 
cantante -nunca mejor dicho- , 
«MundoDisco 2» ha pasado de la 
consideracion de aventura grafica a la 
de pelfcula interactiva. 

Tecnologfa pimta, con secuencias 
cinematicas desarrolladas con 
Softimage sobre SG, mas de cincuenta 
animadores profesionales trabajando 
a destajo, graficos en alta resolucion, 
efectos visuales como fnndidos, 
zooms, panoramicas, etc., mejoras a 
nivel de los dia logos y en las 
respuestas a acciones incorrectas 
-pasaran a la historia respuestas como 
"esto no funciona", y similares- lo 
que podremos encontrar en la 
segunda parte de «MundoDisco» es 
una de las mejores aventuras vistas. 



No solo por su flamante y genial 
guion y el desarrollo de una historia 
que promete diversion y adiccion a 
raudales, sino por las mejoras tambien 
en la jugabilidad, tan o mas 
importantes que las tecnicas, con un 
control mucho mas comodo sobre 
objetos y acciones. 

Parece que Perfect Entertainment ha 
vuelto a dar en el clavo con un juego 
que, probablemente, aparecera en el 
mercado en Enero, aunque aun no 
esta totalmente confirmado. Pero, 
aunque tuvieramos que esperar algo 
mas, mereceria, a buen seguro, la 
pena. Vayamos haciendo hueco en 
nuestros discos duros, reservando un 
espacio de honor a la avalancha de 
diversion que se nos viene encima. 

D.D.F./F.D.L 




El magnifico aspecto que 
presentan las primeras 
imageries del juego 
anticipan, incluso antes 
de su aparicion , que la 
saga continuara, con 
muchas mas novedades. 
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Perfect 
Entertainment 
Angela Sutherland 
y Greg Bartnet 




P erfect Entertainment fueron cono- 
cidos como Perfect 1 0 y Teeny 
Weeny, y son el equipo de pro- 
gramacion independiente mas grande 
en toda Europa. Sus dos responsables, 
Angela Sutherland y Greg Barnet, son 
los cerebros de la compahia. 

Ya tienen en mente una posible tercera 
parte de «MundoDisco». Y, ademas, 
estan constantemente a la caza de 
nuevos talentos. Su objetivo es con- 
vertirse en una compahia independien- 
te capaz de desarrollar un minimo de 
tres titulos anuales. 



ANGELA SUTHERLAND 

MICROMANIA: <;Vuestra compahia es- 
ta unicamente dirigida hacia el genero 
de la aventura? 

ANGELA SUTHERLAND: De momen- 
to si, pero queremos hacer otras co- 
sas. Nosotros empezamos desarro- 
llando juegos de consola, y nos 
gustaria volver a hacer algo parecido. 

MM.: <;Cual es vuestra relacion con 
Psygnosis? ,-Ellos aportan las ideas o 
teneis libertad para trabajar? 

A.S.: La relacion es excelente, y muy 
estrecha, pero no nos imponen ningu- 
na idea. Simplemente les ofrecemos 
un proyecto y nos contratan para lle- 
varlo adelante. Nuestra libertad es ab- 
soluta hasta que tenemos desarrolla- 
da una version alpha del programa. 



MM.: <;Habeis llegado a pensar en tra- 
bajar con otros novelistas, en posibles 
futuros proyectos? 

A.S.: Bueno, con Terry tenemos una 
relacion muy especial, y nos gustaria 
seguir trabajando con el, pero tene- 
mos muy claro que no podemos cre- 
cer a expensas de una unica licencia. 
Me encantaria trabajar con Grant Nay- 
lor, el guionista de «Enano Rojo», y con 
Chris Carter, el creador de «Expedien- 
te X», aunque ninguno de ellos es real- 
mente un novelista. 

MM.: ^Pensais que el sector de las 
consolas tiene una mejor posicion en 
el mercado que el PC? 

A.S.: Solo si lo miras desde el punto 
de vista del precio que tiene un PC. 
Creo que si se pudiera comprar un 
buen Pentium, con CD, tarjeta de so- 
n/do, monitor, etc., por lo que vale 
una PlayStation , la gente no lo duda- 
ria ni un instante. 

El PC ofrece mucha mas libertad y 
variedad, pero las consolas son mas 
baratas y faciles de usar. 

MM.: <;Cuales son vuestros planes pa- 
ra el 97? 

A.S.: Bueno, seguimos contratando 
nuevos talentos, y tenemos muy avan- 
zado un juego ambientado en el salva- 
je oeste, que sera una gran produc- 
cion para juego en red. 

Todos los graficos han sido realizados 
en estaciones SG. 



GREG BARNET 

MICROMANIA: <?Crees que la segun- 
da parte de «MundoDisco» ofrece me- 
joras reales sobre el primer juego, o 
solo se trata de otra buena historia? 
GREG BARNET: Una buena historia 
siempre es la base del trabajo, algo 
sobre lo que construir el juego. Pero 
en el apartado tecnico «MundoDisco 
2» si ofrece numerosas mejoras: gra- 
ficos en alta resolucion, FMV, mas de 
doce horas de sonido comprimido... 

MM.: Parece que Terry Pratchett ha 
estado menos involucrado en este se- 
gundo juego que en «MundoDisco»... 
G.B.: NO. Eso no es cierto, Ha esta- 
do tan, o mas involucrado que con el 
primer juego, lo que ocurre es que es- 
ta vez habia cogido mas confianza con 
nosotros y no precisabamos de su 
aprobacion constante a cada paso. Pe- 
ro todo lo concerniente a la historia, 
los dialogos, etc., ha sido obra suya. 

MM.: ^Crees que «MundoDisco» Nega- 
ra a algo parecido a las series Sierra? 
G.B.: Bueno , es probable que haga- 
mos la tercera parte, pero despues no 
tengo ni idea de nuestros nuevos pro- 
yectos. Si esta tercera entrega llega a 
realizarse, tendra innovaciones en la 
historia y en el apartado tecnico. Muy 
posiblemente nos planteariamos una 
aventura en 3D. 
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Presen tamos el museo 
que no cierra los lunes. . . 




N i lot marte&. ni lod 

miercole&. ni por la noche, 
ni siquiera en fiiedtad. 

De&graciaclamente no todod lod dta& 
de puede hacer una vi&ita a un mu&eo, 
pero <5/ a/go puede iudtituirlo e<5 la ma< 5 
avanzada tecnologta multimedia 
interactiva. 

Te presentamod la Obra de Velazquez 
ver&ion i. 5 con lad mejorad que 
mantienen al CD-ROM mad aclamado 
por la critica y el publico totalmente 
actualizado. 



Vidita guiada. Velazquez y du epoca. opinion 
de lot expertod. "Velazquiz"... el CD-ROM 
mat completo para el pintor mad admiradc. 



"Cl mejor CD-ROM realizado en Cspanay probablemente 
en el mundo". TVC 

"Cali/jieaeicn: Cxcelenle" CL PAIS 

"La obrci de Velazquez es un 

prcgrcma que merree la pena Ml 

adquirir". CL MUNDO 

"Cl prosrama dale redondo y ^ 

economico". ABC J A 

"CD-ROM del me&, un magnifico 
titulo". MUy INTCRCSANTC 



Incluye la "vidita virtual" que te permite 
padear libremente mientrad contemplad lad 
obrad del genial devillano. 



. "La Obra de Velazquez" verdion 1.5. para 
\ PC/Windowd. Incluye mejorad con 
B redpecto a la verdion anterior: el video 
■ digital mad grande y de mejor calidad din 
W necedidad de hardware adicional. mayor 
control de "dcroll". un nuevo didtema de 
budqueda... 



Completidimad tjlchad de lad obrad: tema. 
perdonajed. compodicion. detailed, 
amplacion hadta zoom x8... 



Mat de 5 Me$a& de texto 
(equivalente a un libro de 
500 pdgina&). 1200 
conexioned de hipertexto, 
600 totograjjfad a pantalla 
completa. 1 hora de 
locucion. 30 minutod de 
mu&ica de la epoca y la 
mejor recreacion virtual 
realizada en una obra 
multimedia interactiva. 



El Museo Virtual 



|ii 



A la venta en quioscos, librerias y tiendas de informatica 

CD-ROM Multimedia Interactive POf SOlO; 

PC/Windows con 4 MB (Jg ^l.Q^O Pt(l& 

PC/Windows'95 con 8MB # jf 






...y el primer CD-ROM 
con 25 o anos de antigiiedad. 






Goya y <su epoca. tecnica y edtilo. indice 
tematico. biidquedad interactivad... una 
obra cuidada hadta el mtnimo detalle. 



P orque 250 s on lod ano& que ban 
pa&ado de&de el nacimiento de Goya, 
y a e&te genial pintor dedicamoi el 
iegundo volumen de la &erie "Cl 
Mu&eo Virtual". 

Cn Dinamic Multimedia hemo, 5 
querido o^recer una obra que 
datidfjaga a todo& lo& usuarioi. deide I06 
mad jovenei que encontraran en las tiebad 
de edtudio un didtema de aprendizaje 
inmejorable. hadta lod expertod que 
budcan el detalle e&condido entre lad 
mejored obrad de nuedtro irrepetible 
artidta. 

Goya y du genio a nuedtro alcance en el 
25 0 aniversario de du nacimiento. 



2J0- 



tl Mudeo Virtual, en la nueva pantalla de 
gran tamaiio. permite contemplar lad obrad 
de Goya graciad a du intuitivo navegador . 



De&cubre la vida, la epoca 
y la obra de nuedtro pintor 
mad dorprendente y 
ordinal. 



Infiormacion exhaudtiva de la mad completa 
deleccion de la obra del artidta: Contexto 
hidtorico. linead de compodicion. detailed... 



Mad de 5 Megad de texto 
(equivalente a un libro de 
500 paginad). 1500 
conexioned de hipertexto. 
630 fjotograljfad a pantalla 
completa , mad de 1 bora de 
locucion. go minutod de 
mudica de la epoca y la 
mejor recreacion visual 
realizada en una obra 
multimedia interactiva. 



Por solo: 



Doble CD-ROM Multimedia Interactive 
PC/Windows 3.1 con 4MB 
PC/Windows'95 con 8MB 



dnamic 



multimedia 



® 4 . 950 //a, 



tel 91 658 60 08 fox 91 653 20 15 www.canaldinamic.es/dinamic 



"La Obra de Goya" ed un 
doble CD-ROM en el que 
podremod encontrar 
ademtid lod 270 grabadod 
de la coleccion Goya de la 
Biblioteca Nacional. 







. reportaje 

La invasion de los robots y los knowbots 
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Del 22 al 27 de Octubre de 1.996, robots, 

knowbots e imagenes virtual es tomaron al as^lto 

el Circulo de Bellas Artes de Madrid. La septima 

edicion de Art Futura-los habia convocado:/ El 

Circulo, un edificio de corte neobarroco de 

, : 

cinco plantas de altura, cupulas, marmoleS, 
grandes escaleras, acogio a todo tipo de | 
artistas, ejecutivos de empresas informal;^ 
estudiantes, cibernautas, tribus tecno y 
tipo de interesados en las nuevas tecnolog 
en su apl icacion al arte. El mundo del atomo se 
encontraba con el mundo digital. Los bits lo 
invadian todo, la actividad era frenetica, los 
corresponsales de Micromania, como todos, 
subiamos de planta en planta, de robot en robot, 
de instalacion en instalacion, de ordenador en 
ordenador, de proyeccion en proyeccion. . . 

No habia que perderse nada porque todo el 
programa merecia la pena. 
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P ronto se compro- 
bo que las verda- 
deras estrellas 
de la muestra 
eran los mas de 
sesenta robots 
pneumaticos de 
Chico Mac Mur- 
trie; veinte mil 
personas tuvie- 
ron la oportuni- 
dad de verlos en 
accion en la segunda planta 
del edificio o en la ciberfiesta 
Estacion Futura. Mas que un 
conjunto de mecanismos au- 
tomatas son una verdadera 
tribu; cuando se juntan reali- 
zan una celebracidn tribal en 
la que los espectadores se 
ven inmersos. 



UN FUTURO ARMONIOSO 
Desde su ordenador portatil, 
Chico Mac Murtrie, dirige la 
“performance” e insufla vida a 
sus creaciones. Los robots mi- 
den desde ochenta centime- 
tros hasta diez metros de lon- 
gitud y ejecutan las mas di- 
ferentes actividades. Una bue- 
na parte de ellos se empena 
en tocar manualmente viejos 
instrumentos de percusion o 
cuerda, dando lugar a una ver- 
dadera actuacion en vivo: un 
robot punki acaparaba aplau- 
sos con sus solos y redobles a 
lo Keith Moon. Los hierros, val- 
vulas hidraulicas, materiales 
de desecho y procesadores 
que componen cada robot, se 




Las 

verdaderas 

estrellas de la 
muestra 
fueron los 
mas de 60 
robots 

pneumaticos 
de McMurtrie 



transforman, de la mano del 
artista, en esculturas casi hu- 
manas. Cuando se reunen, real- 
mente son tan divertidos y 
simpaticos, que no cuesta mu- 
cho imaginar un futuro armo- 
nioso de robots y humanos. 
Segun dice Chico, “lo impor- 
tante es trabajar con las sen- 
saciones. La gente que viene 
expresa sentimientos hacia las 
maquinas: se rie, tiene miedo, 
se sorprende. Yo trato de co- 
nectar esas emociones”. Los 
robots mas avanzados de Chi- 
co son el Trepador de cuer- 
das, de forma humanoide, con 
un ordenador a bordo _ 
que le permite su- 
bir y bajar por 
una cuerda, y 

SPM, un ro- i ; 
bot de dispo- * 



la Universidad de Granada, 
“los knowbots son programas 
escritos en diferentes lengua- 
jes, generalmente basados en 
reglas, que habitan en mundos 
virtuales, particularmente en 
Internet”. Un knowbot puede 
ser un robot de busqueda en 
el Web como Yahoo!, un bot 
de un MUD -juego de rol en li- 
nea para multiples usuarios- o 
un agente filtro de correo 
electronico que selecciona y 
ordena el buzon electronico 
de su amo. 

A estos knowbots se les pien- 
sa asociar, en algunos casos, 
representaciones gra- 
ficas que faciliten 
la relacion con 
sus duenos hu- 
mdn ° s ’ s ° bre 

rior de los 
mUnCi0S 

cho, no solo a 
wjpr nivel de rasgos fi- 
sicos sino tambien 



sicion 
atletica que 
se movia por IE; 
el escenario \ l 
buscando a ^ 
otros robots y a 
la gente del publico 
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UN DURO COMPETIDOR 

Pero a los robots, ya les ha sa- 
lido un competidor a la hora 
de ganarse los favores y la 
amistad de los humanos: el 
knowbot. Al knowbot se le co- 
noce tambien por “el robot de 
la red”, o con la denominacion 
mas academica de agente in- 
teligente. De acuerdo con el 
experto Juan Julian Merelo, de 



de comportamiento, las 
investigaciones produciran en 
breve knowbots muy humanos. 
Patty Maes del Media Lab del 
MJ.T., quiza la mayor especia- 
lista mundial, piensa que un 
knowbot “deberia ser un pro- 
grama autonomo, adaptativo, 
capaz de aprender de las ex- 
periences y de adaptarse a las 
nuevas situaciones y tendrian 
que ser parte del interfaz de los ► 








CREACION VIRTUAL 
EN ESPANA 



Art Futura 96 dio cobida a 
algunos de los artistas 
espaholes mas significados en 
creacion virtual . El colectivo 
n Libres para siempre ", casi un 
clasico en estos certamenes, 
invitaba a interactuar con « No 
hay nadie», una instalacion 
mixta , en la qtie el usuario 
resbalaba sobre una superficie 
deslizante rodeado por imagenes 
virtuales, en el interior de una 
especie de cubo gigante. El 
grupo n ...dijo el monje " monto 
una sala de cine en tres 
dimensiones, uno de los lugares 
mas visitados de Art Futura 96 , 
en el que se proyectaba su 
creacion multimedia «Primario»: 
un viaje imaginario , casi 
psicodelico, inspirado en la 
vida prenatal , o como el los 
mismos dicen , " una vision de 
tecnochamanismo" . Los canarios 
Virtual Graphics nos trasladaron 
a la mente de Leonardo con su 
obra «El Sueno de Leonardo da 
Vinci», animacion digital de 
altisima calidad , que recrea un 
ambiente mental , onirico, por el 
que sobrevuelan las maquinas del 
genial artista renacentista. 

Juan Antonio Lied mostro 
« Midi verso », uno instalacion 
musical multiusuario en la que 
el publico podia componer musica 
a l interactuar con una 
hemiesfera de metacrilato con 
estrellas . Jesus Alido 
experimento con la fusion de 
Ciencia y Arte. Su proyecto: 
una instalacion de Navegacion 
virtual mediant e Ondas 
Cerebrales . 




electrodomesticos”. En 1.997 
se comenzaran a conectar a 
Internet en los Estados Unidos 
algunos electrodomesticos. En 
un futuro muy breve, nuestro 
frigorifico casero podria estar 
conectado, y un knowbot des- 
de su interior se encargaria 
de la telecompra mas habitual 
de la semana. 

Opiniones como estas se co- 
mentaban en los pasillos y me- 
sas redondas de Art Futura 96. 
En una de ellas, Antonio Mora- 
les, de la empresa Real Time 
Team, presento el primer 
knowbot espanol, “Phileas Fog”, 
que es un agente voyeur que se 
dedica a visitar webcams, ca- 
maras conectadas a Internet 
que “emiten” en tiempo real lo 
que sucede a su alrededor. Phi- 
leas recorre el ciberespacio du- 
rante veinticuatro horas captu- 
rando imagenes de estas ca- 
maras para la obra «La Vuelta 
al Mundo en 80 Segundos». J.J. 



se diferencian de los robots 
tradicionales en que desarro- 
llan sus actividades en entor- 
nos cambiantes o sobre los 
que no tenemos una informa- 
cion completa de antemano, 
como los que prepara la NASA 
para la exploracion de la su- 
perficie de Marte. 

El comportamiento global de 
un robot autonomo es el re- 
sultado de la aplicacion de un 
conjunto de comportamientos 
simples en funcion de las 
condiciones del medio. De tal 
modo que el robot “decide”, 
en cada momento, cual es el 
siguiente comportamiento 



simple a aplicar. Los KEDRA 
que se presentaron son el an- 
ticipo de un “juguete” robot 
que saldra a la venta proxi- 
mamente. Los usarios dispon- 
dran de un kit con el que po- 
dran disenar, construir y 
programar su propio robot 
autonomo. El kit Neva un jue- 
go de sensores tactiles, foto- 
sensibles, infrarrojos y sonar, 
incorporables al robot. Un 
programador aprovechara 
mejor el entorno que se le fa- 
cilita con el kit para sacar el 
maximo partido a su robot. 
Los investigadores Julio Fer- 
nandez, de la Universidad del 



TELESPAC10 VIRTUAL 

Telefonica presentd en ART FUTURA el primer espacio virtual sobre 
Infovia/ Internet orientado a la telecompra. «TeleSpac!o Virtual » 
es la rdplica digital de «TeleSpac!o», la tienda interactiva de 
Telefonica, y ha sido desarrollado por Realidad Virtual Asociados 
y Simon Birrell. Se trata de un nuevo modo de vivir la relacidn 



Merelo suscito la controversia cliente-proveedor, que se produce grades al uso combinado de las 




tecnologias mas poderosas de la informatica y las comunicaciones 
actuales: Internet, multimedia y realidad virtual. 
El usuario de la red puede elegir su propia forma 
I de comunicacion adquiriendo via pedido electronico 
| t| un servicio o producto de Telefonica, dentro de una 



entre los asistentes al asegurar 
que los know- 
bots elimina- 
ran puestos de j 

trabajo y dejo 
en el aire una 
inquietante 
pregunta: ;** ' 1 

“^necesitamos Fi j r § J : 

otro programa HttI * £ 

que acumule 

demasiada m ; 
informacion 
sobre noso- 
tros?”. El gru- 
po Knowbotic 
Research 
apostaba por 
un knowbot 
que actuase 

como un organo sensible para 
sus usuarios en la red, que ayu- 



dase a integrar la oposicion en- el usuario. La telecarga " invisible ", se activa en cuanto el 



tre el hombre y la maquina. usuario ejecuta la aplicacion. Introducir personajes virtuales en 

los espacios 3D es un elemento esencial para la red Internet del 



ROBOTS AUTONOMOS 
A las puertas de la Sala de Co- 
lumnas, donde se produjeron 



futuro. En «TeleSpac!o Virtual » el personaje Admira ayuda a 
explicar los contenidos de la tienda y actua en la serie . 
Prdximamente , a estos personajes se les asociaran programas de 
vida artificial, y observaremos en ellos un comportamiento 



estOS debates, podiamos en- autonomo. Pronto, Admira improvisard una conversacion muy 

contrar a los robots autonomos parecida a la que podria dorse en uno tienda real, entre un 

KEDRA. LOS robots autonomos dependiente humane y un cliente. 





Pais Vasco, y Federico Moran, 
de la Complutense de Madrid, 
organizaban las competicio- 
nes de robots KEDRA en un 
circuito con obstaculos. 

En el piso inferior, los estiliza- 
dos robots de Bill Vorn y 
Louis-Philippe Demers, forma- 
ban un ambiente robotico in- 
mersivo en el que se adentra- 
ban los espectadores. Estos 
artistas canadienses persi- 
guen crear un ambiente robo- 
tico, artificial, en el que la 
musica juega un papel impor- 
tante. Cada instalacion roboti- 
ca es un habitat, al que se in- 
vita a entrar. En «Espacio 
Vectorial», la obra que se pre- 
sentaba en Art Futura 96, los 
robots, dispuestos de modo 
asimetrico, tienen forma de 
tubo de mas de un metro de 
longitud, con posibilidad de 
rotar sobre si mismos, son re- 
lucientes, pero lo que llama la 
atencion es el conjunto: los 
robots se mueven acompasa- 
dos por una musica que cam- 
bia en funcion del desplaza- 
miento de los espectadores 
alrededor de la instalacion ro- 
botica. En un espacio total- 
mente oscuro y brumoso en- 
tramos en la intimidad de un 
habitat poblado de organis- 
mos-robots, una experiencia 
hipnotica y relajante. 

NUEVAS TECNOLOGlAS 
VIRTUALES 

Menos relajante y mas caluro- 
sa resulto ser la zona de expo- 
sicion de nuevas tecnologias 
virtuales en Espana. Firmas 
pioneras en Espana como Rea- 
lidad Virtual Asociados o REM 
Infografica, y multinacionales 
como Silicon Graphics o Tele- 
fonica, exhibian sus equipos, 
software y animaciones. En el 
stand de Realidad Virtual Aso- 
ciados los visitantes podian 
elegir entre sumergirse en un 
barco hundido para eliminar 
peligrosos bidones radioacti- 
vos, virtuales, claro, o hacer un 
poco de deporte bianco, utili- 
zando un simulador profesional ► 







CONDUCIR COCHES QUE NO EXISTEN 

Los programadores del departamento de diseho de Renault tienen 
que conseguir que los directivos de la compahia puedan "conducir" 
los modelos Renault del mahana, han de probar coclies que todavia 
no existen. Deben simular lo mas exactamente posible el movimien- 
to y disefio de cada modelo en un entorno urbano real. Bruno Simon , 
manager de ordenadores de la firma automovilistica , explico en 
Art Futura como hacen visible lo invisible. 

Simon abordo algunos de los 
exitos mas recientes en 
imagen sintetica , todos 
ellos premiados en las su- 
cesivas ediciones del Fes- 
tival Imagina de Montecar- 
lo. En 1.993 , antes que 
aParque Jurasico » , Renault 
introdujo un vehiculo sin- 
tetico, el Racoon, en un 
escenario real. Los inge- 
nieros lograron unir per- 
fect ament e los dos mundos: 
el real y el virtual. El 
automovil realmente parecia que estuviese circulando, girando, 
obtuvieron una secuencia perfectamente realista, que permite ver 
un vehiculo que no existe moviendose por un decorado real. 

En 1.995 , en la animacion «Los Citadines » , Renault incorporo has - 
ta 40 prototipos diferentes de coches virtuales que circulaban al 
unisono por diferentes calles reales retocadas . Tambien se podia 
observar a personas reales -adores- al volante, dentro de los au- 
tomoviles. Las tecnicas que se emplearon son muy similares a las 
utilizadas en efectos especiales para conseguir que Stallone pi- 
lote la aeromoto de <(Juez Dredd», o Arnold se cuelgue de un caza 
de combate. 

Con "Transparence 11 , pruebas de choque virtual , Renault consiguid 
convertir la imagen de sintesis en un valioso campo de experimen- 
tacion del comportamiento fisico de los materiales en sus vehicu - 
los. En estas simulaciones , los ordenadores calculan las deforma- 
ciones producidas en los diferentes materiales de un coche , 
metal , ceramicas o plasticos, mediante la aplicacion de rigurosas 
l eyes fi sicas. 





de esqui de fondo por una pis- 
ta que ofrecia una sfcrie de 
dianas para que el ciberjuga- 
dor probara su punteria. 

REM mostraba sus ultimos 
trabajos infograficos como las 
cortinillas de La 2, o los spots 
de Paginas Amarillas, todos 
ellos realizados sobre plata- 
forma PC. REM, expertos en 
la creacion de personajes vir- 
tuales en tres dimensiones, 
han vendido mas de dos mil li- 
cencias de su software Meta- 
rreyes a las mas importantes 
empresas de efectos especia- 
les que existen actualmente 
en el mundo. 

Silicon Graphics hizo demos- 
traciones de sus sistemas de 
gama media lndigo2 IMPACT y 
de los softwares 
Softimage, Alias y 
Jaleo. Asimismo, 
se recomendaban 
cursos sobre sus 
plataformas en el 
Centro de Estudios 
del Video -el CEV-. 

Los visitantes, asi- 
mismo, pudieron 
comprobar en 
Brainstorm la po- 
tencia del super- 
ordenador grafico 
ONYX. Eran introducidos en un 
plato virtual, donde podian 
convertirse en “el hombre del 
tiempo” por un dia y un rato. 
Captados por la camara sobre 
un cromakey azul, los visitan- 
tes que acudian eran reposi- 
cionados en un plato virtual en 
tiempo real. 

Microsoft y la Ciberteca ofre- 
cian conexion gratuita a Inter- 
net e Infovia, las colas para 
poder navegar con el nuevo In- 
ternet Explorer 3.0 eran casi 
tan largas como las que se for- 
maban para poder probar los 
deportes virtuales. 

Telefonica tambien invitaba a 
los visitantes a TeleSpacIo Vir- 
tual, su tienda digital, donde se 
pueden elegir todos los servi- 
ces y productos de comunica- 
cion a traves de un mundo vir- 
tual en la Red. 



ART FUTURA SHOW 
Por ultimo, Art Futura Show. Se 
trata de la proyeccion, en pan- 
talla gigante, de los mejores 
trabajos de imagenes sinteti- 
cas realizados a lo largo del ul- 
timo aho. Entre los mejor aco- 
gidos, hay que destacar «Joe’s 
Apartment», de Blue Sky Pro- 
ductions, una historia de cuca- 
rachas que protagonizan un 
numero musical dentro de un 
cuarto de bano algo sucio y 
descuidado. Las coreografias 
se inspiran en los topicos de 
los numeros musicales acuati- 
cos de Esther Willians. «Wal- 
king Around», de Cesar Caba- 
nas, fue elogiado por su guion 
y concepto tanto como por su 
aspecto visual. Son las peripe- 
cias y obstaculos 
que un hombre, 
hecho a todo, en- 
cuentra en el cami- 
no a su casa, de 
vuelta del trabajo. 
Ironico y sugeren- 
te, el golpe de gra- 
cia le espera al fi- 
nal del periplo, en 
su propia habita- 
cion. La estetica 
manga de Katsuhi- 
ro Otomo -creador 
de «Akira»- y la musica techno 
del japones Ken Ishii se funden 
para obtener «Extra»: un clip 
maravilloso de animacion ul- 
traviolenta. «Kraken», de Ex- 
machina, nos sumerge en un 
mar prejurasico poblado de ex- 
traordinarios cetaceos y dino- 
saurios marinos. «The Arrival» 
anticipa el cine de extraterres- 
tres que nos invade; los alieni- 
genas se camuflan bajo la apa- 
riencia de seres humanos gra- 
cias al morphing. 

La edicion del 96 de Art Futura 
termino casi sin darnos cuen- 
ta, por la oferta de obras y ac- 
tividades. Solo nos queda es- 
perar las sorpresas que traera 
la proxima edicion de la mues- 
tra de Arte electronico y nue- 
vas tecnologias mas importan- 
te de Espafia. 

Alejandro Sacristan 



El Art Futura 
Show es 
algo que 

nunc a 

defrauda, y 
este aho se 
mostraron 
trabajos 
realmente 
apasionantes 









• Un reparto de mas de 30 caracteres, 
completamente creados en 3D, todos 
con diferente personalidad y actitud 
que les da un estilo de ataque 
diferente (tanto fisico como verbal) 

• Ocho mundos isometricos y 
virtuales generados en 3D 

Uno o dos jugadores, en accion 
simultanea. Puedes competir o 
colaborar con un amigo. 

• Juego no lineal. Durante el juego 
las decisiones que vas tomando, 
hace que la historia tenga 
diferentes finales. 

Aproximadamente 1 6 diferentes 
localizaciones de 8 mundos 
virtuales, cada uno con seis 
personajes para quitar de en medio. 
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Core hace realidad todas las teorias sobre los entornos 3D reales, con el desarrollo de uno de los 



juegos mas logrados en cuanto a animaciones y realismo, consiguiendo una aventura plena de accion 
y uno de los programas mas sobresalientes de la temporada. Si alguien echaba de menos una buena 
aventura, un buen juego de plataformas, un programa en tres dimensiones, y un arcade de primera, 

aqui lo tiene todo, en un excepcional conjunto. 



CORE/EIDOS 

Disponible: PC CD (DOS Y WIN 95), 
PLAYSTATION, SATURN 

V. Comentada: PC CD 

AVENTURA 



T ras casi dos anos en desarrollo, 
«Tomb Raider® es la promesa 
cumplida por Core de ofrecer al 
usuario un juego distinto a todo 
lo que hasta ahora se habia visto 
sobre un PC. Tomando lo mejor 
de ciertas aventuras 3D -como «Fade to 
Black»- la jugabilidad de ciertos clasicos de las 
plataformas - «Prince of Persia®- y todo lo que 
de espectacular tienen las nuevas tecnologias 
relacionadas con los entornos poligonales, 
«Tomb Raider® es el conjunto ideal para pasar 
horas y horas delante del ordenador disfrutan- 
do de una accion insuperable, un desafio a la 16- 
gica, y un reto a nuestra habilidad. 

EL REALISMO A EXAMEN 

Si por algo llama la atencion, en los primeros 
minutos, el ultimo juego de Core, es por la exa- 
gerada y detallada gama de animaciones del 
personaje protagonista. Algo que solo repre- 
senta la punta del iceberg del realismo que 



destila el programa en casi todos sus aspectos. 
El cuidado puesto en el diseno asi lo atestigua. 
Uno de los puntos relacionados con este tema, 
que mas tiempo ocupo al equipo de programa- 
cion fue, precisamente, el diseno y recopilacion 
de las diferentes texturas que debfan ambien- 
tar a la perfeccion todas y cada una de 
las distintas fases del juego, tenien- 
do ademas en cuenta la complica- 
cion anadida de hacer creibles 
unas atmosferas irreales, ba- 
sadas en mitos y leyendas 
de la Arqueologia. 

Si bien el resultado ob- 
tenido en este aspecto 
ha de considerarse muy 
notable, hay que hacer no- 
tar, pese a todo, que en 
ciertos momentos 
se puede llegar a 
considerar como 
algo forzado en 
determinados 
niveles, mas si 
se tiene en 
cuenta, por el 
propio desarrollo 
de la accion, el refresco que se 
produce en los graficos, cuando 



la camara esta en movimiento, que provoca 
que el mapeado de texturas se actualice con 
excesiva brusquedad. 

Mucho mas interesante -con todo- que este 
punto, resulta la exagerada calidad consegui- 
da en los sombreados y efectos de luz, 
en todo momento, haciendose excep- 
cionalmente brillantes en las secuen- 
cias de buceo. La increible lumino- 
sidad que el equipo de diseno ha 
sido capaz de implementar en 
ciertos escenarios -geniales, de 
por si en su construccion- y que 
afecta tanto al entorno como 
a todos los personajes -pro- 
tagonista, enemigos, anima- 
les...- que por el se mue- 
ven, resulta sorprendente. 

Bien es verdad que, para 
disfrutar plenamente de todo 
esto, se impone el uso de re- 
solucion SVGA -fantastico de- 
talle grafico-. «Tomb Raider® 
ofrece, a este nivel, las opciones 
suficientes como para resultar ase- 
quible a casi cualquier equipo -pero, 
no nos enganemos, el Pentium se ha 
de considerar como equipo necesario, 
se mire como se mire, en cualquier ► 




resolucion— y, pese a la perdida de detalle que 
resulta del uso de graficos en VGA, la calidad 
es todavia mas que notable. Una opcion real- 
mente interesante -para aquellos que dispon- 
gan del hard necesario- es la que permite co- 
locar «Tomb Raider» en 640x480, con paleta 
de 24 bits -algo digno de verse- si se dispone 
de una tarjeta aceleradora. 

UN CONJUNTO EXCEPCIONAL 

Pero bien es sabido que la calidad grafica no 
hace que un juego sea bueno. Lo que convierte 
a «Tomb Raider» en un programa excepcional 
es que todos sus aspectos han sido cuidados 
con mimo. 

El diseno 3D de que ha sido objeto el juego ha 
sido complementado con el magnifico uso de 
una camara dinamica que sigue, en todo mo- 
menta, a la protagonista desde una perspecti- 
va externa, en tercera persona, y que no solo 
no hace perder en ningun instante la perfecta 
vision del entorno, sino que ayuda enorme- 
mente a la jugabilidad al proporcionar un angu- 
lo ideal para desarrollar la accion y guiar al per- 
sonaje por cualquier zona. La libertad de 
movimientos que permite el engine es, asimis- 
mo, digna de toda alabanza. Cualquier zona a 
la que se nos antoje ir -si es que somos lo bas- 
tante habiles-, esta a nuestro alcance. En cier- 
to sentido, y tanto por este data como por el 
de las camaras -incluyendo la "camara libre”- 
«Tomb Raider» ha sido comparado, en muchas 
ocasiones, con la obra maestra de Nintendo, 
«Super Mario 64» -aquellos que lo conozcan 
sabran de que estamos hablando- 
El unico pero que se podria poner, en el apar- 
tado del diseno, esta en el uso de ciertos spri- 
tes-texturas 2D, manejados como objetos 
pseudo tridimensionales, usados en algunos 
puntos, que se contraponen en su aspecto, cla- 
ramente, al del resto del conjunto, totalmente 
poligonal. Pero eso, sinceramente, es algo 
muy secundario, que no influye para nada en 
el juego en si. 

«Tomb Raider» resulta magnifico en jugabili- 
dad, adiccion, realismo, graficos, sonido... 
Apenas se puede encontrar nada negativo en el 
conjunto, si acaso, el precisar de un ordena- 
dor potente -Pentium 166, y 16 MB de RAM 
como termino medio- para disfrutar de todo el 
detalle de la resolucion SVGA, sin movimientos 
bruscos. Por lo demas, solo podemos quitar- 
nos el sombrero ante un programa magnifico, 
que nos hara disfrutar 
intensamente de toda 
la emocion de una 
buena aventura. 

F.D.L. 





Recordad sus nombres porque se van a convertir -lo 
son ya, de hecho- en el centro de atencion del mundo 
del videojuego. Su peculiar vision de la programacion, 
el diseno, y el talento que atesoran les van a hacer 
conocidos, desde hoy, al gran publico. Cuando su 
brillante proyecto, como quien dice, aun no ha pisado 
la calle, ya ardemos en deseos de conocer sus nuevos 
planes de futuro. Pero, eso si, tras habernos enterado 
a conciencia de todo lo referente al desarrollo de esta 
pequena maravilla llamada «Tomb Raider». 
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MICROMANIA: <;Cual fue vues- 
tro principal objetivo durante el 
desarrollo del juego? 

TOBY GARD: Queriamos conse- 
guir algo que fuese mas alia de un 
simple clonico de «Doom». Idee 
«Tomb Raider» como un juego de ac- 
cion, pero introduciendo la perspecti- 
va en tercera persona, alejdndonos de 
la topica perspectiva subjetiva. La 
idea bdsica era crear un juego que re- 
sultara tan emocionante como una 
pelxcula, pero siguiendo una Ifnea, en 
cuanto a libertad de movimientos 
y demas, parecida a la de 
«Ultima Underworld ». 

MM.: iE\ estilo In- 
diana Jones que tie- 
ne «Tomb Raider» 
fue algo premedita- 
do, o toda esa parafer- 
nalia inca, etc., fue algo 
que surgio a medida que el 
desarrollo avanzaba? 

HEATHER GIBSON: No, todo lo 
relacionado con la ambientacion, en 
los diferentes escenarios en que se de- 
sarrolla la accion -inca, romano, grie- 
go, egipcio...- proviene directamente 
del guidn. Si la protagonista es una 
aventurera, es de suponer que el pu- 
blico esperarfa ver algo asi; cosas rela- 
cionadas con viejas civilizaciones, an- 
tiguas arquitecturas, arqueologia, etc. 

MM.: <;Que tipo de tecnicas grafi- 
cas basicas se han usado? 

NEIL BOYD: Todos los escenarios 
estdn disenados con mapeado de textu- 
ras. Una vez que se habia decidido co- 
mo send el diseno base de cada nivel, 



nuestros artistas escogfan las diferen- 
tes texturas y detalles, y las aplicaban 
sobre las mallas. Lo peor fue, precisa- 
mente,juntar todos los disenos de las 
diferentes texturas en todo el juego. 
Nos llevo meses de trabajo, porque 
queriamos obtener un resultado lo 
mas realista e interesante posible. 

MM.: ^Habeis utilizado algun ti- 
po de sistema de motion capture 
para conseguir unas animaciones 
tan logradas y realistas en el per- 
sonaje protagonista? 

TOBY GARD: No. La ra- 
zon es que si hubieramos 
hecho esto, habriamos 
tenido que limitar el 
numero de distintas 
acciones que Lara 
puede llevar a cabo, y 
muchas de sus anima- 
ciones habrian resultado 
bruscas y poco naturales. Al 
animar a Lara frame a frame, hemos 
logrado una fluidez y velocidad bas - 
tante mas eficientes que las que se po- 
drian conseguir con el motion captu- 
re. Y, ademas, hacerlo asi es bastante 
mas barato. 

MM.: ^Cuantos frames han sido 
necesarios, entonces, para conse- 
guir ese nivel de realismo? 

T.G.: En total, solo Lara tiene mas de 
4.000 frames en sus animaciones, 
mientras que el resto de los persona- 
jes se reparten una cantidad similar 
entre el l os. 

MM.: A la vista de los resultados, 
y de como la accion se desarrolla 










- Programador principal: Gavin Rummery 

- Programadores : Jason Gosling, Paul Douglas 

- Idea original y Diseno Principal: Toby Gard 

- Graficos: Heather Gibson, Neil Boyd 

- Musica: Nathan McCree 

- Produccion Ejecutiva: Jeremy H. Smith 



en el juego, ^vuestra in tendon fue 
la de seguir un estilo parecido al 
de «Super Mario 64»? 

GAVIN RUMMERY: La verdad es 
que no, antique un monton de gente 
nos ha hecho una observacion similar 
en cuanto al parecido con la obra ma- 
estra de Nintendo, en ciertos detalles. 
Y la verdad es que es algo por lo que 
nos sentimos muy halagados. 

Creo que la razon de esta compara- 
cion esta, sobre todo, en el sistema di- 
ndmico de cdmaras que hemos utili - 
zado, en particular en las secciones 
que se desarrollan bajo el agua. 

MM.: <;De que version, de todas 
las existentes -PlayStation, Sa- 
turn, PC- os sentfs mas orgullo- 
sos? <;Cual creeis que es la mejor, 
en definitiva? 

JASON GOSLING: La verdad es 
que todas son igual de buenas. La 
unica variacion o limitacion posible 
ha venido impuesta por el hardware, 
pero en lo demds son identicas. 

MM.: ^Podrfais comentar, breve- 
mente, como funciona el nuevo 
engine que habeis disenado para 
«Tomb Raider»? 

PAUL DOUGLAS: La base esta en 
la libertad de movimientos del jugador 



MM.: Y, «;de donde surgio la ins- 
piracion para el diseno de Lara, la 
protagonista? ^Tal vez de algun 
personaje de comic, como Aeon 
Flux o Tank Girl? 

T.G: No, nada de eso. Todo lo refe- 
rente a Lara es producto de nuestra 
imaginacion y fantasia. Nada provie- 
ne de otros personajes. 

MM.: «?Que resoluciones soporta- 
ra la version final del juego? 
GAVIN RUMMERY: Aparte de 
VGA (320x200) en 256 colores, tam- 
bien habrd una opcion de SVGA 
(640x480) en paleta de 8 y 24 bits. 
Esta ultima estard disponible para 
aquellos equipos que incorporen el 
acelerador 3DFX -actualmente dis- 
ponible en modelos de Orchid y Dia- 
mond -. Aunque tambien estamos 
trabajando en la version Rendition de 
Creative Labs, Intergraph y, posible- 
mente, alguna mas. 

MM.: ,/Despues de «Tomb Rai- 
der», que otros proyectos teneis 
en mente? 

TOBY GARD: Acabar las distintas 
versiones de «Swagman», «Ninja» 
- un gran juego de lucha- y un pro- 
yecto ultra secreto, protagonizado 
por cierta aventurera... 



-seis grados de libertad- y las cdma- 
ras dindmicas. El resto de las posibi- 
lidades que ofrece son mas conocidas 
y estdn encaminadas a conseguir un 
realismo visual elevado : objetos y per- 
sonajes poligonales,fuentes de luz di- 
ndmicas, mapeado de texturas y do- 
cenas de efectos visuales como 
neblinas y transparencias. 

MM.: ^Creeis, entonces, que 
«Tomb Raider» es completamen- 
te distinto de cualquier otro juego 
de accion 3D, de los que existen 
en el mercado? 

TOBY GARD: Si, totalmente dis- 
tinto. En primer lugar, el utilizar 
un personaje femenino ya lo distan- 
cia de otros productos pero, ademds, 
si miramos toda la jugabilidad que 
permite el entorno, los niveles en 
3D, el numero de frames usado en 



las animaciones, el comportamiento 
de los enemigos, los sistemas de 
combate, los puzzles... todo lo hace 
distinto a cualquier otro juego. 

MM.: «; Por que, ya que lo mencio- 
nais, habeis escogido una chica 
para el papel protagonista? 

T.G.: Torque estabamos aburridos de 
contemplar siempre el mismo estereo- 
tipo de heroe. El ti'pico macho que pue- 
de hacer de todo y con mas fuerza que 
cabeza. Y, por otro lado, los ester eoti- 
posfemeninos vistos hasta el momento 
tampoco eran una maravilla: la ti'pica 
damisela indefensa medio desnuda a la 
que el heroe de turno debta rescatar. Si 
tienes que estar durante todo un juego 
contemplando un personaje poligonal 
generado por ordenador, creemos que 
es mejor que sea atractivo -espero que 
nadie se moleste por este comentario-. 









Paul Douglas 



Toby Gard 
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El camino de la 

Aventura 

El mundo de «Tomb Raider» se 
encuentra dividido, en un primer 
punto, en cuatro mastodonticos 
niveles, cada uno de los cuales se 
encuentra, a su vez, compuesto 
de un variado numero de fases. 
La zona de Vilcabamba, en Peru; 
la zona del Laberinto, ambientada 
en la Roma y la Grecia clasicas; 

la zona egipcia y la Atlantida 
forman el grueso de la enorme 
aventura que tenemos por 
delante. Las tres primeras 
constituyen el camino a seguir 
para reunir las piezas del Scion. 
La cuarta, en el corazon mismo 
del misterio de la historia... 
bueno, ya lo descubrireis en el 
momento adecuado. 
Pero, para que os hagais una 
idea -solo aproximada- de las 
verdaderas dimensiones del 
juego, haremos un somero repaso 
por cada fase en particular, 
donde descubrireis algunas 
escenas solo posibles, hasta 
ahora, en la mas fertil de las 
imaginaciones. 





1. LAS CAVERNAS. 

La antesala de una antigua y esplendorosa ciu- 
dad inca conserva, aun, algun resto que ofrece 
una ligera idea de lo grande que lie go a ser es- 
ta civilizacion. Al ser el comienzo , no espereis 
muchos enemigos. Pero, eso si, no perdais 
ocasion de ir practicando las diversas habilida- 
des de Lara, ya que a partir de la segunda zo- 
na, la cosa se ira complicando terriblemente. 




2. LA CIUDAD DE VILCABAMBA. 

El ultimo bastion del imperio Inca frente a la 
colonizacion espahola. Aun hoy atesora unas 
diabdlicas y preciosas trampas, dispuestas pa- 
ra que los mas ocultos secretos precolombi- 
nos nunca fueran descubiertos. 

Mayor profusion de enemigos y, atencion, las 
primeras piscinas y tuneles submarinos salen 
a escena. 




6. EL COLISEO. 

La mas clara demostracion de la refinada per- 
version mediterranea en el arte de las trampas y 
los laberintos. Una complicada prueba en la que 
el ascenso y descenso por los diferentes niveles 
de un pozo, donde las distintas pruebas se inspi- 
ran en la mitologia, es uno de los exponentes de 
la dificultad presente en el resto del juego. 




7. EL PALACIO DE MIDAS. 

Acabamos de encontrar uno de los mitos mas 
famosos de la Historia. Las leyendas sobre el rey 
que todo lo convertia en oro se hacen realidad. Y 
constituye la clave de toda la fase. Complejos 
mecanismos para abrir puertas, unidos a una ex- 
traha “piedra filosofal” permitiran hallar la salida 
de este diabolico entramado de enigmas. 




11. EL OBELISCO DE KHAMOON. 

Habilidad y cerebro son mas necesarios en es - 
ta fase que la fuerza y la punteria - mas nece- 
sarios, no lo unico, que quede claro-. Inte- 
rruptores, bloques de piedra, puertas 
ocultas... se interponen ante nosotros y la sa- 
lida de la fase. Nada, realmente, comparado 
con lo que llega detras. 




12. EL SANTUARIO DEL SCION. 

La busqueda llega a su fin... casi. La ultima 
pieza del Scion nos espera al final del camino. 
Pero, por delante, algunos de los enemigos, 
precipicios, trampas y puzzles mas complejos 
de la historia. Si encontrais alguna dificultad 
en abrir ciertas puertas, recordad los viejos 
simbolos egipcios. Pueden encerrar la clave. 








3. EL VALLE PERDIDO 

Ciertas leyendas cuentan que las mas salvajes 
criaturas que un dia poblaron la Tierra no se 
extinguieron por completo. Y, precisamente, 
vamos a comprobar la - gran - parte de verdad 
que siempre existe en una leyenda. Raptores 
hambrientos, un T-Rex descomunal, y alguna 
muestra de lo retorcidos que se van haciendo 
los puzzles nos esperan en esta fase. 




4. EL VALLE PERDIDO (BIS) 

Al final de nuestro camino en esta fase , se en- 
cuentra, en alguna parte - ino esperareis que 
os digamos donde, verdad ?-, la primera pieza 
del Scion. Sin embargo, tambien sera donde 
Lara comience a descubrir el montaje oculto 
sobre lo que deberia ser una supuesta expedi- 
cion cientifica, al frente de la cual fue coloca- 
da por... Bien, todo a su tiempo. 




5. ST. FRANCIS FOLLY 

Cambiamos radicalmente de ambiente , y lie - 
gamos a la primera muestra del clasicismo 
grecorromano en arquitectura... trampas, y 
enigmas que resolver. Pero no hay que dejarse 
engahar por la belleza del entorno, ya que los 
enemigos son aqui mucho mas numerosos que 
antes, y peligrosos, por supuesto. 




8. EL DEPOSITO 

Sencillo en apariencia, pero con mas de una 
dificultad ahadida. De nuevo, un encuentro con 
uno de esos tipos que intentan arrebatar a La- 
ra las partes recuperadas del Scion. Mucho ojo 
a los distintos tuneles subacuaticos, y las subi- 
das y bajadas del nivel del agua. 

Intrincado, pero no imposible. 




9. LA TUMBA DE TIHOCAN 

El ultimo eslabon antes de abandonar este ni- 
vel, y la siguiente parte del Scion al alcance 
de la mano... una vez superados los diferen- 
tes enigmas de esta fase. Algo dificil, aunque 
muchos puzzles se limitan a encontrar las Ha- 
ves de determinadas puertas. Mucho cuidado 
al coger el Scion, hay una sorpresa final... 




10. LA CIUDAD DE KHAMOON 

Una enorme esfinge preside nuestra llegada a 
la primera fase del milenario Egipto faraonico. 
Y, claro, donde hay esfinges, y piramides, 
hay... momias. Solo que descubriremos que 
muchos mitos que relacionaban la Atlantida, 
Egipto y los extraterrestres, se hacen realidad. 
Pero bueno, solo es la primera fase del nivel. 




13. LAS MINAS DE NATLAS. 

Los enemigos pasan a un segundo piano y los 
interruptores y palancas asumen el protago- 
nismo. No paseis por alto ninguna posibilidad 
-ni las mas estramboticas, ya que ciertas cla- 
ves se encuentran en el lugar mas insospe- 
chado-. En mas de una ocasion parecera que 
no hay salida, pero buscad, y encontrareis. 




14. LA ATLANTIDA. 

El corazon de una milenaria civilizacion. Ente- 
rrada bajo el mar, y a un paso del centro mis - 
mo del planeta, no solo las trampas, sino todo 
el entorno, constituye una ratonera de la que 
resulta complicado salir con vida pero, ique 
significa un poco de lava para una de las aven- 
tureras mas arrojadas del mundo? 




15. LA GRAN PIRAMIDE. 

iDe donde demonios ha salido la extraha cria- 
tura libera da por Natlas? Bien, si los atlantes 
dominaban la tecnologia, el tiempo y el espa- 
cio, quien puede negar que tambien domina - 
ran la genetica. Y es solo el principio. Por de- 
tente... Bueno, mejor lo descubris vosotros 
mismo. Si lo contaramos, no nos ibais a creer. 
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DE ARMAS TOMAR 



Ip?* otada de un singular, ini - 
/ m gualable e indudable atrac - 
U tivo, Lara Croft, protago- 
nista de «Tomb Raider» es, ade- 
mas, uno de los personajes de vi- 
deo juego mas trabajados, a nivel 
de personalidad -apart e de grafi - 
camente- vistos jamas en un orde- 
nador. Basicamente, y siguiendo 
una linea parecida a la del guion 
de «Tomb Raider», donde cada de- 
talle ha sido pensado para crear 
una historia coherente y plena de 
emocion, el "curriculum" de Lara 
define su status actual . Hija de 
un miembro de la aristocracia 
britanica , 

Lord Hens - 

hingly Croft, 
desde el mismo 
ins tan te de su 
nacimiento su 
futuro pare - 
cia encamina- 
do a seguir 
los pasos de 
su familia. 

Pero a l cum- 
plir los 21, 
en un apacible 
viaje de vuel- 
ta a casa, 
tras unas va- 
caciones dedicadas a l esqui , iba 
a suceder algo que la marcaria de 
manera definitiva. Tras estre- 
llarse el avion en el corazon del 
Himalaya, paso dos semanas en la 
mas absoluta soledad, consiguien - 
do sobrevivir por sus propios me- 
dios, lo que le proporcionaria 
una especial fortaleza ante si - 
tuaciones limite, no pudiendo so- 
por tar desde ese moment o el en - 
corsetado y claustrofobico am- 
biente social en el que se habia 
movido toda su vida. 

Los ocho ahos siguientes los con- 
sagro a l estudio de civilizacio- 
nes perdidas, a si como a educar 
su cuerpo alcanzando unos niveles 
atleticos asombrosos . 

Consiguio hacerse un nombre en la 
arqueologia mundial gracias a di- 
versos descubrimientos que revo - 
lucionaron este campo, y a una 
serie de libros basados en sus 
diversas experiencias por todo el 
globo, convirtiendola en una au - 
toridad en la materia . 

Ahora , y tras recibir un en cargo 
para recuperar cierto objeto mi- 
tico, se encuentra embarcada en 
la aventura de su vida. 



M a tan cacareada libertad de movimientos, de la que 
I el noventa por ciento de los programadores de jue - 
mm gos, alardean en sus engines y programas en 3D, ha 
encontrado en «Tomb Raider » el verdadero y unico pun to 
de referenda obligado para futuras producciones dise- 
hadas en el tipo de entorno mencionado. 

Olvidad todo lo conocido hasta el momento. Olvidad 
-eso lo primero, ya que no tiene nada que ver con lo 
que ahora nos ocupa- la perspectiva subjetiva. Descu- 
brid la libertad de las camaras dinamicas que ofrece 
la ultima produce ion de Core, y disfrutad de algo tan 
simple, sencillo y genial, que hasta ahora a nadie se 
le habia ocurrido introducir en un juego 3D -hablando 
de PC-, una camara libre en medio de la accion, sin in - 
terrumpir para nada el "tempo" de todo lo que se mueve 
a nuestro alrededor. 

La base durante el juego, como hemos mencionado, se 
cimenta en un sistema de seguimiento automatico que el 
engine de «Tomb Raider» se encarga de optimizar, se- 
gundo a segundo, para permitir siempre la vision mas 
adecuada del entorno. Pero la inclusion de una vista 
libre, que podemos manejar dejando a Lara quieta du- 
rante un instante, es algo realmente nuevo. Basta apre- 
tar un boton para situarnos a espaldas de la protago- 
nista, pudiendo, desde ese mismo instante, desplazar 
nuestro angulo de vision hacia arriba, abajo, en sentido lateral, diagonal o semicir- 
cular, obteniendo una vista del entorno que en principio se nos negaba con el segui- 
miento automatizado. Y, ademas, podremos observar como Lara gira su cabeza, siguiendo 
nuestras ordenes, como si realmente fuera ella la que esta viviendo la situacion. 
Sencillamente explosivo. 



LA REALIDAD COMO BASE 

diferencia de otros 
programas 3D, o pseudo 
3D -l o que no debe en - 
tenderse en sentido peyo - 
rativo-, «Tomb Raider», o 
mejor dicho su diseho, ha 
sido cimentado sobre una 
base de realidad. Desde el 
mismo instante en que el pro - 
yecto dejo de serlo para con- 
vertirse en un juego en desa- 
rrollo, la investigacion sobre 
necesidades de herramientas propias, 
para programacion y diseho de niveles, comenzo. 

Tomando como piedra angular del espectro grafico el uso de "3D Studio" para mallas y 
animaciones de personajes, el gran reto se intuia en el diseho de los niveles. 
La idea era partir, no de algo piano, de una fase bidimensional, sino entrar de 
lleno, trabajando directamente, en una dimension espacial. El desarrollo del 
"Room Editor" fue la respuesta de los programadores al reto lanzado por los 
disehadores de «Tomb Raider ». Se trata de una utilidad que permite mane- 
jar y modificar poligonos sobre una base 3D, incluir mapeado de textu- 
ras, efectos de luz, sombreados, etc., sobre cada habitacion individual 
del mapa de cada fase, para luego juntar estas unidades, sin necesidad 
de cambiar de herramienta, e incluso trabajar y modificar directamen- 
te los distintos personajes o caracteres que deambulen por cada es- 
tancia, siendo a feet ados, en tiempo real, por las modificaciones realizadas 
sobre el entorno. Y es que, ique puede ser mejor para recrear la realidad, 
que algo real? 







ANIMACIONES... 




C onsiderar «Tomb Raider» 
como algo mas que un 
juego , casi una pelicu- 
la, no resulta en absoluto 
descabel lado. Y, por supues- 
to, tambien resultaba inevi- 
table que en un programa de 
estas caracteristicas se in- 
cluyeran diversas secuencias 
FMV, como nexo de union en - 
tre los distintos niveles 
del juego -cuatro cortos 
principales , mas alguno de 
menor importancia intercala- 
do entre ciertas fases, como 
explicacidn anadida al desa- 
rrollo del guion-. Animacio- 
nes, todas, de una calidad 
insuperable en origen. El 
uso de estaciones SG y algu- 
nos paquetes de diseno para 
PC, como "3D Studio», mas y 
mas utilizados cada dia, ban 
permitido obtener imagenes 
como estas, que proporcionan 
ese toque " magico " a una 
historia que, pese a no pre - 
cisar, dado el espectacular 
desarrollo de la accion, 
ningun apoyo extra, si re- 
sultan francamente atracti - 
vas . La unica pega que se 
podria poner en este aparta- 
do radica en el hecho de 
que, como viene siendo 
-itristemente?- habitual, 
los sistemas de compresion 
de video imponen su ley, ca- 
da vez con mas fuerza, per - 
diendo, en el resultado fi- 
nal -video entrelazado, 
paletas reducidas, etc.-, 
buena parte de la brutal ca- 
lidad visual del soporte 
original. iLlegara el dia en 
que las secuencias cinemati - 
cas reflejen esa calidad, 
sobre una version comercial 
de un juego? 



A 4000 POR HORA 



EL 0BJET0 DEL DESEO 



M muchos se preguntardn, iresulta sensato, 
MyM rentable y satisfactorio el prescindir de 
# M tecnologia punta -motion capture y simila- 
res- a la hora de desarrollar unos movimientos 
tan asombrosos y realistas como los que ofrece 
Lara? Y, aun mas, imerece la pena el esfuerzo y 
tiempo invertidos en acumular mas de cuatro mil 
frames de animaciones, solo para un personaje? 
Bien , la respuesta a ambas cuestiones es si. 
Porque una vez contempladas las excelencias mo - 
toras de nuestra atractiva Lara, hemos de qui- 
tarnos el sombrero ante el trabajo de Core, y 
ofrece rles nuestros respetos y admiracion. 
Saltar, correr, nadar, bucear, balancearse, des - 
plazarse lateralmente, saltar lateralmente y ha - 
cia atras, girar, caer, colgarse... todo, o casi 
todo lo que podais imaginar, y pedirle a Lara, 
podra hacerlo. Y lo hara con un realismo sublime. 
Hasta el mas pequeho ademan ha sido representado 
con exactitud, como si fuera una persona viva. 
iSon, entonces, las animaciones disehadas para 
« Tomb Raider » las mejores que hayamos visto ja- 
mas? Bien, si no es asi, andan muy cerca. 




or este 
curioso, 
no muy 
grande y, se - 
gun se cuenta, 
poderoso obje- 
to, se encuen - 
tra Lara meti - 
da en un lio del que aun no sabe como 
demonios podra salir. 

El Scion, fuente, segun las antiguas 
leyendas atlantes, de un incalcula- 
ble poder, es el origen de toda la 
historia de «Tomb Raider». Lara es 
contra tada por un grupo de ejecuti - 
vos para iniciar su busqueda, comen - 
zando la misma en un antiguo templo 
Inca, lugar donde lo sit uan las le- 
yendas mas vie j as que hacen referen- 
da al tema. Pero lo que Lara no co- 
noce, aun, son las verdaderas 
razones que motivaron el encargo 
-que se iran descubriendo a medida 
que se a vance en el juego; mejor que 
lo descubrais vosotros mismos-. No 
todo es lo que parece, ni la tarea 
de recuperar un objeto antiguo, por 
su valor arqueologico, resultara ser 
el autentico objetivo de la caza del 
Scion. Un emblema que, para mas in - 
ri, se encuentra dividido en tres 
piezas, escondida cada una de ellas 
en el rincon mas recondito del globo 
que imaginaros podais. 





. . . Y ANIMACIONES 




m an detalle realmente curioso, y de gran calidad, referente a las secuencias interfase 
MM de « Tomb Raider», es que se han aplicado varios estilos diferentes en este apartado, 
%Jr para desarrollar el guion de forma tan perfectamente hilvanada como sorprendente. 

Ya mencionadas las secuencias cinematicas en FMV, lo que diferencia a estas de las que 
ahora nos ocupan, radica no solo en la forma sino en la misma idea original. Partiendo de 
una accion que conduzca al final de una determinada fase, los mismos modelos poligonales 
que manejamos y contemplamos a lo largo del juego -Lara, siempre como protagonista - se po- 
nen en marcha de forma autonoma, dramatizando una escena en la que los dialogos entre los 
diversos caracteres nos van desvelando parte de la historia. 

No es la primera vez que esta tecnica se utiliza en un juego para dar una continuidad al 
guion que, de otro modo, quedaria algo incompleto. El ejemplo mas reciente -o uno de los 
mas- lo tenemos en el « Resident Evil» de PlayStation, que no paraba la accion de forma 
brusca, sino que la continuaba y daba forma en una transicion suave, sin cortes ostensi - 
bles, automatizando los dialogos y movimientos de los mismos personajes del juego en 
ciertas ocasiones , lo que beneficiaba a la coherencia y sentido del guion . Una idea, qui- 
za sencilla, pero llena de originalidad y eficacia, que se repite de nuevo en «Tomb Raider» 
con los mismos buenos resultados . 
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SMI 



El finrde un ano 






estrategico 



P or si no lo sabeis, este es el numero 12 de vuestra seccion preferida -el 13 si 
contamos el Especial de Trucos-, y llega la hora de hacer balance. Y no puede ser 
mas positivo: cada vez sois mas los que os aproximais hasta nuestro cuartel 
general con mas cosas que contar. Ademas, en este ano que se acaba hemos 
asistido a un extraordinario auge de los juegos de estrategia, pues han sido 
muchos los titulos que han visto la luz, entre ellos grandes exitos como ({Civilization 
ll» y ((Command & Conquer». Llegados a este punto parece que la gran fiebre 
estrategica se ha estacionado un poco, pero sin llegar a remitir, como lo llegan a 
demostrar las novedades de este mes. Aun nos queda mucho por descubrir y 
por disfrutar. Creo que se avecina un ano mucho mejor que el 96, aunque no solo 
estrategicamente hablando, seguro. 



RANKING DE BATALLAS 



Aunque la lista tiene algun que otro 
cambio, los puestos preeminentes se 
reparten mes a mes entre los mismos 
juegos. Esta claro cuales son vuestros 
gustos, y que sabeis apreciar lo mejor 
de la estrategia. Seguid adelante con 
vuestro buen gusto. 

1. - Command & Conquer 

2. - Warcraft II 

3. - Dune II 

4. - Civilization II 

5. - Theme Park 

6. - SimCity 2000 

7. - Panzer General 

8. - Caesar II 

9. - X-COM: Terror from the Deep 

10. - Heroes of Might & Magic 



lodos los meses echamos un vistazo LOS JUEGOS DE ORO 
| hacia el futuro, hacia los juegos que 

han de venir, pero no podemos evi- Las ediciones deluxe despiertan la admira- 

tar fijarnos en los juegos pasados que reco- cion del que las compra, y que, en muchos 

bran actualidad. Por supuesto, me refiero a casos, ya tenia la version estandar. Nor- 

las ediciones “budget", o baratas, como pre- malmente tienen un mejor acabado exter- 
nal's, que periodicamente realizan las com- no tanto en embalaje como en manuales; 

panias de software, y que tratamos exten 
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ernamente siempre tienen anadidos de 
software que les hacen mucho mas intere- 
santes. Como los libros, los CDs de musi- 
ca, e incluso los coches, los videojuegos 
tambien tienen series limitadas, pero des- 
graciadamente lo son tanto que en muy ra- 
ras ocasiones llegamos a verlas en nues- 
tro pais. Aunque ahora podemos estar ante 
tres excepciones. 

••Command & Conquer Gold Edition for Win- 
dows 95» saldra en nuestro pais, aunque 
probablemente no en castellano. Es el 
«C&C» que ya conocemos con graficos en 
SVGA, y posibilidad de jugar a traves de In- 
ternet; e incluira salvapantallas, iconos y te- 
mas de escritorio de regalo. 
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samente en el reportaje que tambien se 
incluye en este numero. Entre esos juegos a 
muy buen precio encontramos titulos como 
“Syndicate® o «Caesar», pero tambien la ma- 
yoria de los Sims publicados por la compa- 
nia Maxis, y la practica totalidad de los exi- 
tos de Microprose, que estan agrupados en 
su linea PowerPlus. 

Tambien nos tenemos que hacer eco de una 
tendencia extendida en el extranjero y que 
parece que empieza a ser apreciada en Es- 
pana. Estoy hablando de las ediciones Delu- 
xe -de lujo, gold, lujosas, o cualquiera de las 
formas que se las quiera llamar- de progra- 
mas estrategicos de exito. 
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De «Conquest of the New World Deluxe Edi- 
tion aun no se puede asegurar nada en cuan- 
to a distribucion. Lo que si se sabe es lo que 
tendra: un potente editor de juegos, escena- 
rios predefinidos, nuevas maravillas que des- 
cubrir, un nivel diplomatics mejorado; y un as- 
pecto externo muy refinado. 

Y finalmente, de lo bueno, lo mejor: «Sid 
Meier’s Civilization II. The Collector's Edition®. 
Una edicion de lujo del gran exito del aho, que 
ademas del juego incluira 20 nuevos escena- 
rios y la guia oficial autorizada por Micropro- 
se. Mas de uno de vosotros matara por con- 
seguirlo, si es que llega a distribuirse aqui. 
Lo que ya si se distribuye es un disco con 
100 nuevos mapas y escenarios para “Civili- 
zation ll», que se llama “Evolution. The Dawn 
of Humanity®, y es de Actura Software. 
Cambiando de tercio, tocamos las noveda- 
des propiamente dichas. Para empezar, no 
perdais de vista «War Wind®, de SSI y Mind- 
scape, un juego en estilo de “Warcraft®, pero 
mas completo y verdaderamente sorpren- 
dente; tambien en tiempo real, y con diver- 
sas razas con distintas pautas de comporta- 
miento y formas de juego. Divertido a tope, 
todo frescura y muy, muy original. Rompera, 
a buen seguro. 

Como tambien va a causar sensacion “Cons- 
tructors®, de Acclaim. Se trata de un juego en 
el que construiremos nuestro propio barrio in- 
teractuando con nuestros conciudadanos y, al 
mismo tiempo, pudiendo fastidiar a los de los 
constructores competidores para que se ven- 
gan al nuestro. Sera muy facil de manejar, ten- 
dra un gran sentido del humor, y por consi- 
guiente sera muy divertido. Y muy prometedor. 
Y, como siempre, finalizamos con los apun- 
tes rapidos. Primero, una imagen del juego 
de estrategia multijugador en tiempo real con 
robots de Epic Megagames del que os hable 
en el numero pasado, y que, por supuesto, 
es «7th Legion®. Y hablaros de “CaveWars®, 
de Avalon Hill y que no es ni un wargame ni un 
juego de mesa, sino que manejaremos a una 
tribu de la Edad de Piedra que lucha por so- 
brevivir a otras siete competidoras a traves 
de la investigacion, el trabajo y la guerra. 
Puede llegar a sorprendernos, como la ver- 
sion PlayStation de «Warhammer», que ya es- 
ta casi a punto. 











PROBLEMAS CON SOLUCION 
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He detectado que algunos de vosotn 
mo George Lee Atweater, de Valenc 
beis tenido problemas con los trucos para 
«UF0: Enemy Unknown® que publique en el 
especial. El truco de mandar una nave vacia 
funciona solo en las primeras versiones en 
ingles del juego; pero el de pulsar CON- 
TROL y BREAK repetidamente durante la mi- 
sion funciona en todas las versiones que he 
probado, tanto inglesas como en Castella- 
no, aunque estas ultimas son las que pue- 
den llegar a dar problemas. Hay muchos 
juegos en los que solo funcionan los trucos 
en la version 1.0, ya sea puestos a propo- 
sito por los programadores o se trate de 
"bugs” del programa que son resueltos en 
versiones posteriores. 

Otro problema que he descubierto entre la 
concurrencia es debido al editor de escena- 
rios de “Warcraft II®. En concreto, desde Leri- 
da, Jordi Siso Pelegri dice que no sabe como 
usar los mapas con extension “.PUD". Bien, el 
editor de mapas funciona en Windows 95 y 
Windows 3.1, pero en este ultimo necesita te- 
ner cargados Win32s y WinG. Y para usar los 
ficheros “.PUD" con el editor o con el juego, 
deben de estar situados en el directorio en el 
que tengamos instalado “Warcraft II®. En el 
mismo estilo de este juego, te recomiendo 
«GeneWars», y sobre todo «War Wind®. 

“Settlers II®, de Bluebyte, sube rapidamente 
en vuestras preferencias, y una buena prue- 
ba de ello es que comenzais a hablar de el. 
Como David Cabezas Jimeno, que desde 
Madrid nos envia unos consejos para el mis- 
mo. Nos dice que procuremos contruir los 
edificios cerca unos de otros para que los 
tiempos de transporte no sean elevados; 
que hagamos muchas carreteras lo mas 
cortas posibles para que los colonos no se 
paren y no haya atascos; y que para coloni- 
zar zonas lo mejor es construir barracones 
e intentar que no entren en ellos soldados 
que tengan un nivel muy alto. Apunto tus opi- 
niones, aunque como dices que “Warcraft II® 
te parece muy facil, sin usar los trucos no lo 
es tanto, tramposillo. 

Era inevitable que un mes no hablaramos 
de “Command & Conquer®, y por ello el ► 











« Command & 
Conquer Gold 
Edition for Windows 
95» saldra en 
nuestro pais, 
aunque 

probablemente no 
lo hara en 

Castellano 
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En «CaveWars» 
manejaremos una 
tribu de la Edad de 
Piedra que lucha 
por sobrevivir a 
otras siete 
competidoras a 
traves de la 
investigation, el 
trabajo y la guerra 



barcelones Sergio Pelegrin Herrero le de- 
dica su carta. Nos cuenta que antes de 
acabar una fase es recomendable acumu- 
lar la mayor cantidad de creditos posible 
vendiendo construcciones y unidades de 
nuestro ejercito, y recolectando todo el ti- 
berium que podamos, ya que si llegamos a 
juntar mucho dinero, en la fase siguiente 
nos daran una parte considerable del dine- 
ro acumulado en la anterior. Sergio deja 
tambien planteada la cuestion de como ac- 
tivar las bombas del templo de NOD. iAI- 
guien lo sabe? 

Alvaro Valera Vazquez, de Madrid, tiene un 
problema -bastante comun por otra parte- 
en "Colonization*: juega con los ingleses, y 
los holandeses y franceses han rodeado 
sus colonias, fortificandose, y dejandole en- 
cerrado mientras le someten a presiones 
constantes pidiendole dinero. Mi respuesta 
es que, aunque su poderio militar sea 20 
veces el tuyo, no vas a conseguir una solu- 
cion paci'fica, y ellos tampoco se van a reti- 
rar si tu no les obligas, por lo que el ataque 
bien estudiado es la opcion mejor. Pagan- 
doles el dinero que te piden acabaran igual- 
mente contigo cuando no puedas pagarles. 
Por todo lo cual, estas en una situacion muy 
delicada que hay que evitar en ese juego en 
la medida de lo posible, manteniendo lejos 
de tus colonias a las otras naciones que 
tambien tienen objetivos colonizadores. 

CASOS DE EXTREMA NECESIDAD 

Como el de David Romero Perez, de Murcia, 
que pone en su sitio a "Heroes of Might & Ma- 
gic» y nos pide trucos para el mismo. Si te 
refieres a combinaciones de teclas o tretas 
similares, no conozco ninguna; pero si lo que 
quieres son consejos, hago desde aqui una 
llamada publica pidiendo ayuda a todos los 
estrategas. Respecto a «Heroes ll», ya esta 
terminado y pendiente de salir al mercado en 
nuestro pais, al parecer, completamente tra- 
ducido al castellano. 

Desde un pueblo de Valencia, Antonio Vara Pi- 
quer reclama tambien trucos para «Caesar 
ll», de Sierra. Desgraciadamente, para hacer 
trampa en este juego el unico recurso que te 
queda es el editor hexadecimal, con el que 



deberas cambiar en un juego salvado los off- 
sets 207340 y 221132 por FF FF FF para te- 
ner todo el dinero que quieras. Si alguien sa- 
be otro truco, Antonio, y todos los demas, le 
estaremos muy agradecidos. 

Carlos Sordo escribe desde Madrid con un 
par de cuestiones que plantear. La primera 
tiene contestacion negativa, porque por aho- 
ra no hay disco de escenarios para «Z», y mu- 
cho me temo que no lo habra. Respecto a la 
segunda, no estoy de acuerdo en las maravi- 
llas de tu metodo de exprimir monetariamen- 
te y repetidas veces tras un ataque a una ci- 
vilization casi destruida en ^Civilization ll», 
porque cuando acabes con ese pueblo, to- 
dos los demas sabran lo que has hecho y na- 
die querra negociar contigo por tu fama de 
violento y belicoso, y se pondran en guardia 
contra ti. Pero tampoco dudo que te de bue- 
nos resultados. 

Ante la masiva oleada de cartas preguntando 
por la salida de «C&C: Red Alert» -que no es 
«C&C 2», del que aun no hay nada-, entre 
ellas las de Carlos Boj Juny, de Zaragoza, y 
Antonio Blanco Gomez, de Orense, dire que 
esta casi confirmada para principios del aho 
proximo. Saldra en ingles, aunque no se des- 
carta una version posterior traducida al cas- 
tellano. De todas formas, tener «C&C» mere- 
ce la pena, aunque esteis pensando en 
compraros «Red Alert». 

Y para finalizar la apasionante reunion de 
este mes, damos la bienvenida a Santiago 
Abad, madrileho el, que confiesa ser un no- 
vato en estas lides estrategicas. Aciertas 
de pleno con «C&C» y "Civilization ll», ya 
que son de lo mejorcito que te podemos re- 
comendar; y sobre «AIV Networks», te pue- 
do decir que es una simulacion estrategica 
comercial muy bien tramada, en la que po- 
dras llegar a convertirte en un gran magna- 
te de los negocios. Es simple de jugar, pero 
se complica bastante a medida que progre- 
samos en el, y puede calificarsele como un 
buen juego. 

Hasta aqui hemos llegado este mes; en el 
proximo numero estrenaremos un nuevo 
aho, en el que seguiremos aqui, al pie del 
canon, como siempre. Hasta entonces, fe- 
liz campana navidena. 

Norman Schwarzkopf 
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► MULTIMEDIA 



♦INTEL CHIPSET 




Pentium 
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* 16MB EDO RAM ampliable a 128MB. 

* 256K Cache. 

*Floppy 3 1/2" 1.44MB. 

♦Disco Duro 1,2 GIGA AT High Speed. 
*Controladora IDE PCI INTEGRATED 
♦Puertos de Alta Velocidad. 
*CD-ROM x8 alia velocidad. 

♦Tarjeta de sonido SoundBlaster 16 PnP OEM. 
*Altavoces Wave Master 60W 
*VGA PCI 2 MB EDO. 

^Monitor 14* ACER (0.28 PITCH) 
♦Monitor Low Radiation 1024 no entrelazado 
♦Raton Compatible Microsoft. 

* Teclado W95 CHICONY 
♦WINDOWS 95 CD ( Manuales y licencia ). 
*ENCICLOPEDf A SALVAT DE REGALO 
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2.500 m2 de exposicion - ampliaciones de memoria.placas etc. - kits multimedia - 6.000 titulos de software - simuladores-arcade... 
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Este mes con 
2 CD-ROMS 

y la Gula para dominar 
Photoimpact 3.0 



*Has visto la nueva 
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TU REVISTA LLEVA AHORA 
•Nuevas Secciones 
—•Mis Paginas 
—•Nuevo Suplemento Renderm 
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En este numero: 

•Descubre todo sobre la 
tecnologi'a multimedia de los 
nuevos procesadores 
Pentium. 

•Analizamos a fondo el nuevo 
sistema operativo OS/2 warp 
version 4. 

•Te ensenamos a programar 
juegos en WINDOWS 95. 

• Y en los CDs las mejores 
demos y utilidades. Ademas, 
este mes una aplicacion 
multimedia en exclusiva con 
todo sobre Heroes del 
Silencio. 
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PCmama, la revista practica para usuarios de PC 



HOBBY PRESS 



http://www.canaldinamic.es/PCMANIA 
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Punto de mira 



Aun faltan semanas para que acabe el 
ano pero, ya se han empezado a notar 




como soplan con fuerza los vientos de 
la campana navidena. 

Un buen surtido de titulos ha llegado 
hasta nosotros, y aun quedan muchos 
mas por llegar -de hecho, por falta de 
espacio nos hemos visto obligados a 
esperar hasta el proximo numero para 
poder comentar alguno-. Pese a todo, 
creemos que el grueso de este mes 
no es desdenable, y encontrareis aqui 
un punado de titulos de calidad, con 
los que calentar motores, ante la gran 
avalancha que se avecina. 
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98 DESTRUCTION 
DERBY 2 (PSX) 

De nuevo, Reflections se 
coloca como uno de los 
equipos de programacion 
mas sobresalientes para 
PlayStation, con la 
continuacion de su sonado 
« Destruction Derby». 
Vuelven las carreras mas 
salvajes del mundo. 

g 
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1 14 RALLY CHAMPIONSHIP (PC CD) 



El alumno ha superado al maestro 
«Warcraft». SSI se sale con un juego de 
estrategia que, desde hoy, se convierte en 
el objetivo a superar para todos los 
programas del genero que sigan la escuela 
impuesta por Blizzard. 



128 ALIEN TRILOGY (PC CD) 



La esperada version PC del gran exito de Acclaim, 
llega dispuesta a demostrar que no solo de 
clonicos de «Doom» viven los buenos arcades 3D. 
Un titulo para gritar. 



Europress tambien ataca con una 
segunda parte, la de «RAC Rally». 
Hasta la fecha, pocos programas 
para PC se habian atrevido a entrar 
en el terreno de los rallies, en el que 
este titulo demuestra una gran 
calidad, en todos los aspectos. 



116 VIRTUA COP (PC CD) 

Las conversiones de los grandes 
titulos de Sega para compatibles 
siguen su buena marcha. Una de las 
mas recientes y espectaculares, 
« Virtua Cop», solo es el anticipo de 
mas interesantes novedades, a partir 
de este mismo mes. 



122 WAR WIND (PC CD) 
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94 BATMAN FOREVER (PC CD), 
COMMAND & CONQUER (Saturn), GRID RUNNER (PC CD), 
KRAZY IVAN (PC CD), CHESSMASTER 5000 (PC CD), 
KEIO 2 (Saturn), CHAMPIONSHIP MANAGER 2 (PC CD), 
IRONMAN X-0 MANOWAR (PC CD), MUTANT PENGUINS (PC CD) 

101 NECRODOME (PC CD) 

102 FI MANAGER (PC CD) 
104 THE ADVENTURES OF LOMAX (PlayStation) 

106 INTRUDER (PC CD) 
107 MECHWARRIOR 2: MERCENARIES (PC CD) 



108 THE ELDER SCROLLS, CHAPTER 2: DAGGERFALL (PC CD) 

110 SWIV 3D (PC CD) 
111 FINAL DOOM (PC CD) 
113 CRASH BANDICOOT (PlayStation) 
118 DEADLY TIDE (PC CD) 
119 DEUS (PC CD) 
120 ORION BURGER (PC CD) 
121 STEEL PANTHERS 2: MODERN BATTLES (PC CD) 

124 XS (PC CD) 
126 DISRUPTOR (PlayStation) 






Punto de mira 




BATMAN FOREVER 



Ton solo accion 

! IGUANA/ACCLAIM 

! V. Comentada: PC CD 

1 ARCADE 



L as conversiones que Acclaim ha- 
ce de sus grandes arcades siem- 
pre son temerosas. Una vez 
mas, Batman es el protagonista, con- 
tando con Robin para que le ayude en 
su lucha contra el mal en el modo de 
dos jugadores. Derrocha accion, es- 
pectacularidad y buenas intenciones, 
pero se queda a medio camino entre 
el arcade medio y el juego tan solo di- 
vertido, confuso y abrumador por su 
mismos efectos, que desbordan y sa- 
turan la accion. Aunque se ha simplifi- 
cado al maximo el manejo, la jugabili- 
dad no corresponde, predominando la 
vistosidad grafica y sonora. Acclaim 
se queda a las puertas de lo que po- 
dia haber sido un arcade brutal. 

★ ★★ 

COMMAND & CONQUER 

Guerro en Saturno 

l WESTWOOD/VIRGIN 

! V. Comentada: SATURN 
! ESTRATEGIA 

l _ - 

L a version Saturn de «C&C» es el 
mejor programa de estrategia 
para la maquina de Sega, y una 
acertada conversion: mismo sistema 
de juego, dos CDs -uno para NOD y 
otro para GDI-, nivel tecnico grafico y 
sonoro similar, y manejo algo incomo- 
do. Pero es que, un pad no es un ra- 
ton. Aun asf, la jugabilidad no se ve 
muy mermada, y el interfaz es lo sufi- 
cientemente aceptable para que sea 
fluido y entretenido. Por lo demas, na- 
da que objetar a un juego que no des- 
merece en ninguno de sus formatos. 

★ ★★★ 



GridRunner 

Deprisa, deprisa 




: RADICAL/VIRGIN 

! Disponible: PC CD (WIN 95) 
j ARCADE 



L a marcada originalidad convierte a «Grid 
Runner» en un juego atfpico, que se sale 
del concepto estandar del arcade de labe- 
rintos y persecuciones, tan antiguo como lo fue- 
ra el clasico «PacMan». Igualmente, en «Grid 
Runner* se concentra toda la adiccion en la ra- 
pidez de reflejos, la agilidad manual y una muy 
buena vista. Como estos son los componentes 
principales del juego, la diversion -creemos- 
esta mas que asegurada. 

Como siempre, un juego original tiene un argu- 
mento simple. Y el de «Grid Runner* lo es. Nos 
plantea una carrera por un laberinto contra otro 
contrincante. No se trata de llegar el primero a 
la salida, sino tratar de recoger una serie de 
banderas. El primero que recoge una bandera, 
tiene la opcion de recoger mas, mientras que la 
labor del otro es la de dispararle para asi poder 
intercambiar los papeles. La rapidez es vital, 
pero tambien la picardia para movernos por los 
enrevesados laberintos haciendo uso de sus 
atajos y de nuestros poderes -que pueden ser 
aumentados en las fases de bonus-, que nos 
permitiran teletransportarnos de un lugar a 
otro, o plantar losas en el suelo para salvar 
abismos o minas para asi entorpecer al enemi- 
go. Quien antes recoge el numero de banderas 
asignadas, gana. 

Los noventa y nueve laberintos que componen 
el juego estan repartidos entre quince planetas 
en los que mora un enemigo distinto, aunque 




tambien existe la posibilidad de jugar en red 
con otros tres jugadores. 

El juego es rapido, adictivo y muy entretenido, 
con una realizacion adecuada, pero con el lige- 
ro inconveniente de ser un tanto repetitivo, 
pues segun avanzamos, lo unico que lo hace es 
la dificultad, no asi la variedad. Elio no impide 
que sea uno de esos juegos de ha- 
bilidad a los que siempre te ape- 
tece echar una partida. 

C.S.G. 



D e todos los arcades que salieron en su 
dia para PSX, es precisamente «Krazy 
Ivan* el que acaba de ser convertido a 
PC, para Windows 95. Esta nueva version no es 
mejor que la de PlayStation, pero tampoco des- 
merece. Los graficos -VGA y SVGA- y sonidos 
son parejos a los de la maquina de Sony, aun- 
que la calidad del video no tiene nada que ver. 

El desarrollo del juego es un calco: montados 
en un gran robot completaremos una serie de 




Krazy Ivan 

La caza de l robot 

PSYGNOSIS 

Disponible: PC CD, PLAYSTATION 

V. Comentada: PC CD (WIN 95) 

ARCADE 
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Chessmaster 5000 



El nuevo gran maestro 




| MINDSCAPE 

! Disponible: PC CD (WIN 95) 

; AJEDREZ 

L _ 

C omo ya nos habiamos quejado de que no 
aparecian ultimamente juegos de ajedrez, 
Mindscape ha subsanado presto esta 
queja con la serie de simuladores ajedrecisticos 
de mas renombre desde hace mucho, mucho 
tiempo: “Chessmaster”. Ya casi se ha convertido 




misiones consistentes en destruir otro enorme 
robot, tras haber acabado con hordas ingen- 
tes de otros mas, pequehos. La jugabilidad, pe- 
se al tamano y numero de poiigonos simulta- 
neos es buena, y no hay ralentizacion ni saltos 
incluso en pantalla completa, a partir de P100. 
Psignosys convierte, Psygnosis acier- 
ta, y mientras tanto, Windows 95 
se consolida aun mas como la 
futura plataforma de juegos. 

E.G.B. 




en estandar, pues cuenta con las preferencias 
de los mas expertos y del gran publico en gene- 
ral. Asi estan las cosas, y «Chessmaster 5000» 
viene a continuar esa exitosa li'nea de productos 
de esta compama. 

Y lo hace, como siempre, fiel a sus principios. 
Varios niveles de juego -incluyendo algunos muy 
elevados y realmente dificiles- una muy amplia 
variedad de tableros y tipos de fichas, opciones 
de manipulation y variacion de las partidas que 
llegan a ser casi infinitas, un manejo agradable 
para todos, y seriedad y sobriedad omnipresen- 
tes, tanto en la presentacion del programa co- 
mo en la realizacion tecnica. 

A la logica mejorada profundidad de analisis de 
jugadas -ahora con un engine de 32 bits, mu- 
cho mas potente que los de anteriores platafor- 
mas- se le une una inmensa base de datos con 
veintisiete mil juegos, sesenta libros de apertu- 
ras, veinte tutorials interactivos, y todos los 
maestros del ajedrez mas famosos -aunque 
tambien sera posible que los creemos a nues- 
tro gusto y antojo- 

La idea de acercar el ajedrez a todos esta casi 
cumplida -algo que no muchas compamas han 
hecho- puesto que a su gran variedad y accesi- 
bilidad para cualquiera de los usuarios, se le han 
anadido unas posibilidades multijugador que van 
desde el modem, hasta llegar incluso a la red de 
redes: Internet -apasionante, ^verdad?-. Mucho 
mas bonito que sus predecesores en el aspecto 
grafico, y aun mas trabajado, «Chessmaster 
5000» es, hasta el momento, el programa de 
ajedrez mas completo... hasta el 
6 . 000 . 

c.s.g. 





KEIO 2 FLYING SQUADRON 

Maximo sabor japones 

JVC 

Disponible: SATURN 
ARCADE 



C ontinuacion de un antiguo jue- 
go de MegaCD, «Keio 2» es 
un claro exponente de arca- 
de multijuego para todos los publi- 
cos. Lo de multi es debido a que, 
sobre una base de matamarcianos, 
incluye fases de lo mas variadas 
-plataformas, arcade de disparos, 
puzzles y pruebas de habilidad— . Un 
juego muy completo y bastante di- 
vertido, a lo que tambien contribuye 
la simpatica realizacion grafica -es- 
tilo manga- y el diseno de las fases. 
El sistema de juego es arcade, unas 
veces intenso y otras meditado, pe- 
ro a traves de un manejo fabuloso. 

★ ★★ 

CHAMPIONSHIP MANAGER 2 

Futbol sin emocion 

EIDOS 

Disponible: PC CD 

DEPORTIVO 



L a serie «Championship Mana- 
ger, cuyo exponente anterior 
en Espafia se llamo «Presiden- 
te», no se desvia un apice de su li- 
nea. Un juego de futbol manager co- 
mo les gusta a los ingleses: tremen- 
damente soso, sin animaciones, y 
con los partidos ya realizados como 
si fuera una retransmision radiofoni- 
ca. Los textos estan en castellano, 
e incorpora una gran base de datos. 
Es muy pobre en cuanto a realiza- 
cion de menus, pero en cuanto fut- 
bol manager no se le pueden poner 
pegas. Le faltan los detalles que ha- 
cen que un juego sea divertido. 

★ ★ 








Ironman X-0 
Manowar 

[n Heavy Metal 

Ni juntos , 
ni por separado 




! REALTIME/ACCLAIM 
j Disponible: PC CD, PLAYSTATION, SATURN 

| V. Comentada: PC CD 

! ARCADE 



A I referirnos a este juego, lo primero y obliga- 
torio es explicar el porque de su enrevesado 
nombre. El juego es un arcade mata-todo-lo- 
que-encuentres en el que podremos manejar a dos 
conocidos personajes de los comics Marvel: Ironman 
y X-0 Manowar. 

La union Marvel-Acclaim propicia un nuevo arcade que 
en poco se diferencia de anteriores producciones. 
Dos heroes dotados de increlbles poderes -aunque 
IronMan sea una opcion mejor- que van mas alia de 
las acciones clasicas, pero que por un control nada 
preciso y un movimiento lento en exceso, no son todo 
lo efectivos que debieran. Aunque si efectistas, pues 
al juego no se le puede negar profusion de efectos 
especiales y variedad de graficos. 

El desarrollo es exclusivamente de avance, pero la 
variedad de fases lo hacen mas ameno dentro de la 
monotonia que lo domina. No obstante, la dificultad 
esta bien ajustada, propiciando una partida tras otra, 
no ocurriendo lo mismo con la jugabilidad, 
que resta muchos enteros al conjunto 
de un juego del monton. 

E.G.B. 




MutantPe nguins 

Mis ion cos i imposible 



: SUNRISE GAMES/GAMETEK 

! Disponible: PC CD 

j ARCADE/HABILIDAD 



L as primeras noticias que tuvimos 
de «Mutant Penguins* fueron pa- 
rejas a otro juego con el que 
comparte muchas cualidades: «Bal- 
dies». A saber; una idea original y, a 
priori, muy simple, que da lugar a un 
desarrollo complejo y desenfrenado, 
una realizacion graciosa a mas no po- 
der, y un nivel de dificultad rayando ca- 
si el imposible. 

Algo tan absurdo como una invasion de 
la Tierra por parte de unos aliens que 
adquieren la forma de pinguinos es la 
historia basica del juego. Nuestra logi- 
ca mision sera la de acabar con los di- 
chosos pinguinos a lo largo de una se- 
rie de niveles clasificados en tres 
grupos. Diez de entrenamiento -muy 
utiles para hacernos con la mecanica 
del juego-, treinta niveles "normales" 
-claro que lo de normales es un de- 
cir— , y cuatro pandemonium, pensados 
para provocar la locura en el jugador. 
Menos mal que nos permiten salvar ca- 
da cuatro niveles. 

Antes de empezar cada nivel dispon- 
dremos de todo el tiempo del mundo 
para examinarlo con detenimiento y 
pensar la estrategia a seguir. Permite 
infinitas variaciones, pues hay monto- 
nes de formas de matar pinguinos, ya 
sea con el arma de nuestro personaje 
-hay dos donde elegir— , adquiriendo 





poderes o haciendo funcionar distintas 
maquinas. Para disponer de arma, po- 
der, o maquinas funcionando tendremos 
que recoger gremlins que pululan por el 
nivel y depositaries en distintos sitios. 
Imaginaros: tener que perseguir grem- 
lins, vigilar pinguinos, activar interrupto- 
res, recoger objetos y arreglar maqui- 
nas; todo eso sin descanso y a la vez. 
Una locura con todas las letras. 

■■Mutant Penguins* lo tiene todo: diver- 
tido, frenetico, gracioso y correcta- 
mente realizado, aunque muy, muy di- 
flcil, pero le falta ese toque de brillan- 
tez necesaria para llegar a ser un gran 
juego. Recomendado para jugones in- 
quietos y dispuestos a pasar 
muchas horas haciendo lo 
propio sin volverse locos. 

C.S.G. 
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"Desciende a los infiernos" 






otros aventu 
y dsdltd ol lab< 



El primer juego de rol 

Fascinantes graficos 
SVGA en un mundo gotico 
, , , subterraneo lleno de fuerzas 

(De los creadores de sobre naturates y criaturas demonia- 

WARCRAFT) cas en una accion en tiempo real. 

No es necesaria una previa experiencia 

en juegos de rol. 

Opcion Multijugador. 2 personas via modem, 
4 personas en red y un numero indefinido de 
jugadores a traves de internet 0 en tiempo 
real !) con acceso gratuito a la web de 
Blizzard (battle.net). 

Requisites minimos : 
486 DX2/66, Windows 95 



multijugadores 




Diablo © 1996 Blizzard Entertainment. 
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Destruction Derby 2 





REFLECTIONS/PSYGNOSIS 
Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 



C on “Destruction 
Derby», Psygnosis 
consiguio uno de 
sus exitos mas so- 
nados del pasado 
ano. Mientras dis- 
frutabamos con ese gran programa 
destruyendo vehiculos y ganando 
cameras, en Psygnosis no se que- 
daron mirando. Comenzaron a de- 
sarrollar “Destruction Derby 2», con 
una clara vocacion de superacion a 
todos los niveles: en jugabilidad, en 
tecnica y en adiccion. Un ano mas 
tarde, el juego esta terminado, y no- 
sotros preparados para disfrutarlo. 
Veremos si cubre las expectativas. 

MUY ESPECTACULAR 

Haciendo un somero repaso, pocos 
eran los fallos que habia que pulir 
en “Destruction Derby», y lo mejor 
era mejorarlo en tres direcciones: 
en extension, posibilidades, y sobre 



todo, en espectacularidad. Las dos 
primeras eran posibles, sin duda, 
pero, £y la tercera? 

Y esa ha sido la direccion en que 
mas han trabajado en Psygnosis, en 
hacer el arcade de cameras mas 
espectacular del mercado. Esto se 
nota desde el principio, con una in- 
tro que quita el hipo y nos anticipa 
lo que sentiremos cuando estemos 
en camera. En la pista se desboca 
todo el potencial que encierra «DD 
2»: los circuitos son mucho mas 
atractivos graficamente y con un ni- 
vel de detalle mayor, tambien mas 
largos y con desarrollos que no tie- 
nen que ver con su predecesor. 

Las rectas son ahora larguisimas, 
las curvas cerradas y con inclina- 
cion, y los trazados mas sinuosos, 
con tuneles y cruces; pero, sin du- 
da, lo que mas llama la atencion 
son los saltos. Con cierta envidia de 
«Wipeout», en los circuitos se han 
incorporado desniveles de distintas 
alturas en los que nuestro coche sa- 
le literalmente volando, y si no los 
tomamos completamente rectos se 
producira un giro del mismo. 



SINIESTRO TOTAL 



Ha llegado por fin el momento que todos 
estabamos esperando. Ya esta aqui la 
continuacion del arcade de coches mas 
espectacular y divertido publicado para 
Playstation -la version PC es harina de otro 
costal-. Viene con la mision, y la obligacion, 
de hacernos olvidar la primera parte, lo 
que no es tarea facil. 

Para ello, cuenta con una dosis importante 
de espectacularidad, accion, y sobre todo, 
graficos impresionantes. 



El numero de efectos visuales se ha ampliado; ahora, los coches pueden 
despedir chispas, quemar ruedas, y el motor puede incendiarse. 



Psygnosis nos ha 
demostrado que 
((Destruction 
Derby» se podia 
mejorar, elevando 
aun mas los niveles 
de adiccion , 
diversion y accion 
desbocada 
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UN COCHE CASI DE VERDAD 

Si, habei's leido bien. Porque ahora 
el comportamiento del vehlculo es 
mas realista, al igual que su manejo 
que, no obstante, sigue siendo to- 
talmente arcade, pero un pelin mas 
complicado. Se ha aumentado el 
numero de pollgonos de los vehicu- 
los de 112 a 254, consiguiendose 
un mayor detalle, y que se perciban 
mejor los trozos de coche que sa- 
len despedidos, las abolladuras del 
mismo y el giro de las ruedas, que 
ahora tienen suspension indepen- 
diente. El nivel de destrozo al que 
se someten los bolidos es mucho 
mas completo, pues ademas de 
desprenderse trozos de metal, po- 
dremos perder las ruedas, el capo 
o partes del techo. Los efectos vi- 
suales se han ampliado, y cuando 
antes los coches solo producian hu- 
mo, ahora despiden chispas, que- 
man ruedas al acelerar y el motor 
puede incendiarse; por hacer, refle- 
jan hasta los rayos del sol. De pa- 
so, no dejeis de admiraros por los 



El juego es, ante 
todo, espectacular 
de principio a fin, 
lo que lo hace 
mucho mas 
divertido y 
agradable 
visualmente, 
aunque reduciendo 
ligeramente la 
jugabilidad en 
determinados 
momentos 







La espectacularidad vuelve a ser uno de los aspectos dominantes en 
« Destruction Derby 2», gracias a los nuevos algoritmos que calculan la 
dinamica de los coches, con impactos 3D. 



fabulosos efectos de luces y som- 
bras, hechos mediante Gouraud. 

El impacto de un coche contra 
otros, o contra los decorados, pue- 
de provocar ahora, ademas de gi- 
ros y desplazamientos bestiales, 
vuelos estratosfericos del coche, y 
vuelcos completos o parciales. Es- 
to se aprecia muy bien en las "are- 
nas" circulares -hasta cuatro-, don- 
de el nivel de impactos de unos 
coches con otros es mas salvaje, 
continuo y desaforado, y por tanto 
mas espectacular. Elio es debido a 
un cambio en los algoritmos que 
calculan la dinamica de los cho- 
ques, que en «DD» lo hacian con co- 
lisiones 2D, y ahora computan im- 
pactos dinamicos 3D. 
iEn que se traducen todas estas 
mejoras? Pues en mayor velocidad 
de juego y continuidad de la accion, 
lo que conlleva un juego infinita- 
mente mas rapido y divertido, y con 
una adiccion desmesurada. 

CRECEN LAS POSIBILIDADES 

«DD2» mantiene el sistema de jue- 
go del anterior, con una mecanica y 
modos similares, pero ampliados. 
Continua habiendo cuatro tipos de 
carreras: Wreckin’ Racing, Stock 
Car Racing, Destruction Derby y 
Time Trials, en las que se puede 



participar bien en forma de Cam- 
peonato, Duel, Team Pairs, Tag Ra- 
cing o Multiplayer -mediante link ca- 
ble, aunque se ha primado la com- 
peticion individual- Las vistas de la 
accion se han reducido a dos: inter- 
na y externa. 

El numero de coches siguen siendo 
tres -correspondientes a cada nivel 
de dificultad— , pero los circuitos 
ahora son siete -aunque quizas ha- 
ya alguno mas oculto- y de una lon- 
gitud mayor. Como importante no- 
vedad incorporan un area de boxes 
donde los coches pueden ser repa- 
rados durante la carrera, lo que 
acaba por confirmar la acentuacion 
de la competicion en «DD2», como 
si de carreras NASCAR o Indy Car 
se tratara. Podremos seguir delei- 
tandonos con las repeticiones de 
nuestras actuaciones y las de los 
demas pilotos, ademas de con un 
Stunt Mode en el que montar nues- 
tro propio show de destruccion. 

Lo mejor es probarlo, ya que solo 
asi sentiremos la belleza de grafi- 
cos poligonales renderizados, la ro- 
tundidad de los sonidos, y una muy 
lograda sensacion de ve- 
locidad... Y, sobre todo, 
el placer de la destruc- ; r ( 
cion, destruccion a tope. 

C.S.G. 
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Necrodome 



Gladiadores del futuro 




RAVEN SOFTWARE/SSI 

Disponible: PC CD 

ARCADE 



A I jugar con 

«Necrodome», nos 
vienen a la cabeza 
tres nombres: 
«Doom», «Megarace 
2» y «Return Fire». 
Nada mas empezar, una brillante 
secuencia renderizada nos muestra 
nuestro vehfculo de transporte: un 
carro blindado con torreta, muy 
parecido a los de «Megarace2». 
Desde su panza de kevlar se 
vislumbra el exterior a traves de 
una perspectiva subjetiva generada 
por un Engine3D, muy similar al 
usado en los arcades doomnianos. 
Y, finalmente, el objetivo de la 
mision esta claramente inspirado 
en «Return Fire»: coger una 
bandera en forma de calavera del 
interior de una fortaleza, previo 
destrozo de la misma, y regresar a 
la salida. 

La originalidad es uno de los 
puntos fuertes del programa, pese 
a ello. Los escenarios son 
superficies de muy variada 
orografia, siempre cerrados. Se les 
conoce por el muy adecuado 
nombre de arenas, por aquello de 
los gladiadores. Estan llenos de 
obstaculos como lagos, barreras, 
distintos niveles, e incontables 
enemigos a pie o metidos dentro 
de espectaculares vehiculos 
devastadores. Antes de entrar de 
lleno en estos terribles campos de 
batalla, hay que conocer los 
distintos objetivos de la partida, 




que siempre culminaran con la 
toma de la bandera oculta. No falta 
tampoco el mapa cenital para los 
que su sentido de la orientation 
sea mas bien el del despiste. 

Para arrasar todo lo que se ponga 
por delante podemos usar las 
diversas armas disponibles desde 
la cabina del tanque o subir a la 
torreta giratoria para acribillar con 
proyectiles aun mas destructivos. 
Ademas, si nuestro carro es 
destruido y activamos la secuencia 
de eyeccion a tiempo, podremos 
continuar la lucha, aunque tenga 
que ser con las piernas como unico 
motor y un endeble traje como 




Estamos ante uno 
de esos programas 
que surgen de la 
combinacion de 
grandes exitos 
para ir sobre 
seguro y garantizar 
una jugabilidad de 
fabula 





unica proteccion de nuestra 
anatomia humana. Esta variedad de 
posiciones es lo mas innovador y 
atractivo del programa. 
Tecnicamente, «Necrodome» no es 
de los que sorprenden, pero al 
menos si convence. En alta 
resolution, los mapeados de 
texturas poseen la calidad 
suficiente para recrear con 
bastante verosimilitud el entorno 
tridimensional en el que estamos 
inmersos. Los disehos de los 
decorados, construcciones, 
soldados y vehiculos no son muy 
originales, pero el detalle de su 
realization, y los efectos visuales 
de explosiones y desintegraciones, 
invitan a disparar sin tregua. El 
sonido mantiene el tono notable 
que predomina en lo visual. Lo mas 
destacable es la camara exterior, 
muy espectacular gracias a sus 
opciones. La unica pega 
es la excesiva cantidad 
de teclas que se llegan a 
utilizar. 

AT./. 
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Punto de mira 



FI Manager 

SE BUSCA DIRECTIVO 



Cada vez son mas los que conectan con la innata 
espectacularidad y altas dosis de riesgo de la categoria 
reina del automovilismo. Y hasta es posible que parte 
de la culpa de este auge se deba al exito de su version 
informatica, el ya mitico «Formula One Grand Prix». 
Ahora «F1 Manager)) se convierte en el complemento 
perfecto y casi podriamos decir imprescindible para 
los que sientan la pasion de este deporte. 



Los menus no son ningun derroche de originalidad, pero cumplen su 
cometido de no ser incomodos, gracias a un eficaz interface. 



EUROPRESS 

Disponible: PC CD 

SIMULADOR/ESTRATEGIA 



C omo era de espe- 
rar, fue Micropro- 
se la encargada 
de poner una 
nueva pica en la 
simulacion de la 
Formula 1, creando «Grand Prix 
Manager**, la primera vez que los 
grandes seguidores del “gran cir- 
co" tenlamos la oportunidad de 
emular a nuestros envidiados di- 
rectores de equipo. Un programa 
esplendido, que no obstante nos 
dejaba con las ganas de ver una 
buena representacion de las Ca- 
rreras en la que contemplar el re- 
sultado de nuestros esfuerzos. Y 
la solucion a este inconveniente 
es la principal baza de este «F1 
Manager*, pero no la unica. Con 
render en tiempo real y resolu- 
cion SVGA, podreis contemplar la 
accion de los grandes premios 
en toda su intensidad gracias a 
cinco perspectives de camara: la 
del piloto y las mas habituales en 
las retransmisiones televisivas. 



Es evidente que no se acerca ni 
de lejos a la calidad grafica de 
«GP2», ni tampoco lo pretendia 
dado que la esencia del progra- 
ma es meternos de lleno en las 
responsabilidades de managers 
como Flavio Briattore o Frank Wi- 
lliams, aunque dada nuestra inex- 
periencia nuestro modelo ideal 
seria mas bien Jackie Stewart. 
Pero ya deciamos que este enco- 
miable esfuerzo en hacer mas 
atractiva una simulacion tan poco 
propicia a virtuosismos graficos, 
no es mas que un aspecto positi- 
vo entre los muchos que tiene es- 
te brillante y complejo programa. 
Incluso es el de menor importance 



Una genial 
simulacion que os 
permitira vivir toda 
la intensidad del 
magico interior de 
la Formula Uno 



ante la enorme variedad de sec- 
ciones de la empresa que tendre- 
mos que dirigir, autentica clave 
de que esta simulacion llegue un 
grado de realismo insuperable. 
Son tres grandes areas las que 
ocuparan nuestro cerebro: finan- 
ciera, fabricacion y deportiva. Lo 
que en cada escuderla tiene una 
enorme division especifica para 
cada uno de estos cometidos con 












su correspondiente director ge- 
neral y miles de empleados, pa- 
sa todo a quedar bajo nuestro 
control. Toda una locura que va a 
entusiasmar a los verdaderos 
amantes y conocedores de la FI. 

TRES EN UNO 

Vamos a poner solo unos ejem- 
plos, porque mencionarlo al com- 
pleto podria llevarnos media re- 
vista. Tendreis que supervisar los 
contratos con las marcas que os 
suministran el motor, el lubricante 
y demas componentes primordia- 
les. Pero el dinero hay que sacar- 
lo de algun sitio, y para eso estan 
el patrocinador general y los 
sponsors, cuyos logotipos ador- 
naran cada centfmetro del chasis 
del monoplaza, sin olvidar el cas- 
co y el mono del piloto. 

Otra fuente de ingresos es el mer- 
chandising. En los balances del 
banco podremos controlar el sa- 
neamiento de las cuentas y asi 
lanzarnos a revisar los contratos 
de los ingenieros y pilotos, cuya 
remuneracion influye en su moral 
y rendimiento. 

El segundo gran grupo ya es para 
caerse de espaldas: el diseho y 
fabricacion del coche como si fue- 
semos todo un John Barnard. No 
es ninguna exageracion, de ver- 
dad. Si os apasionan estas ma- 
quinas, nunca antes habreis esta- 
do tan cerca de poder crear una 
siguiendo vuestros gustos perso- 
nals. Desde el diseho de la li'nea 
del chasis con estudios en el tu- 
nel del viento, al ensamblaje de 
los componentes primordiales, 
pasando por el control de la cali- 
dad y cantidad de los mismos, 




Puede que al principio os asuste un poco la gran cantidad de aspectos a 
controlar, pero en poco tiempo se empiezan a conocer los entresijos 
mas prof undos e interesantes de la FI. 



La calidad de la representacion de 
la carrera es suficiente para vivir 
con gran emocion el gran premio. 




tomareis las decisiones funda- 
mentals, aunque en este punto 
tiene gran influencia la capacidad 
de vuestros ingenieros; de aht 
que lo mejor sea poner en nomina 
a los mas cualificados. 

FIA: SELLO DE CALIDAD 

Por ultimo, la direccion deportiva. 
Cuando ya tengais construidos 
dos coches y la economia no este 
en numeros rojos, llega la hora de 
la competicion con la que ya es- 
tareis familiarizados si sois unos 
monstruos del «GP2». Los entrena- 
mientos, la estrategia de carrera, 



La gran cantidad 
de cometidos de 
los que sereis los 
maximos 

responsables os 
trasladaran todo el 
stress de uno de 
los mas dificiles 
trabajos del mundo 



el control de los boxes y la impro- 
visacion sobre la marcha, ya que 
contemplareis la carrera en direc- 
to, seran las duras tareas de tres 
dias de infarto. 

En resumen, «F1 Manager* ofrece 
a todos, sin li'mite de edad, preferi- 
blemente con conocimientos pre- 
vios, experiencia no necesaria y 
formacion a cargo de la empresa, 
un puesto de director general en 
una escuderia del Cam- 
peonato Mundial de For- 
mula Uno con el aval de 
la FIA. 

A.T.I. 




MAIMIA I 












Punto de mira 



The adventures 



of Lomax 



Un paseo por Lemmingland 



PSYGNOSIS/SONY 
Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE DE PLATAFORMAS 



P ocos eran los 
generos que 
quedaban por 
encuadrar a los 
lemmings, y las 
plataformas en su 
sentido mas amplio era uno de 
eilos. Psygnosis cubre el vacfo con 
«The Adventures of Lomax», 
aunque solo los poseedores de 
PlayStation podran disfrutarlo. 
iQuizas una version PC en el futuro? 
Como siempre, hay un malo 
malisimo que, ahora, ha recalado 
en el pais de los lemmings, 
hechizandoles y haciendoles la vida 
imposible. Como Sir Lomax, 
nuestra tarea sera la de recorrer 
decenas de niveles sin mas 
preocupacion relativa que la de 
encontrar la salida. Y decimos 
relativa porque a lo largo de 
nuestro recorrido habra algun que 
otro enemigo que hacer frente y 
muchos lemmings que sacar de su 
hechizo. Sir Lomax tiene un 
conjunto de habilidades que le 
permitiran llegar a lugares 
inaccesibles construyendo una 
escalera o lanzando una cuerda, o 
golpear a los enemigos con su 
casco dirigible o su torbellino 
demoledor. Esas habilidades las ira 
adquiriendo a medida que avance 
en el juego, ya que se 
encuentran escondidas 
en vasijas, que tambien 
contienen monedas 
canjeables por bonus. 





«The aventures of Lomax» es -al 
igual que «Rayman»- un homenaje 
a la plataforma en estado puro, 
pues las hay de todo pelaje. 
Montones de pruebas de habilidad 
y precision -y algun puzzle de 
inteligencia— , se interpondran entre 
nosotros y el final de nivel, aunque 



como la dificultad esta muy 
graduada, es apto para todos los 
plataformeros. 

En cuanto a su realizacion, el juego 
es bonito a mas no poder, con 
graficos llenos de color y muy 
simpaticos, bien realizados. Las 
animaciones no tienen pega alguna, 




Aunque sea un 
plataformas 
clasico, mantiene 
un nivel de calidad 
que lo diferencia 
de los juegos del 
monton, 

consiguiendo un 
programa divertido 
y bastante 
agradable de jugar 

y los decorados disponen de hasta 
cinco niveles de scroll simultaneos. 
Estos elementos, y un manejo 
correcto, consiguen que la accion 
sea continua y nos veamos 
inmersos en el fragor adictivo de la 
buena plataforma. Cuenta con el 
anadido de que los textos estan en 
castellano. No podemos dudar que 
PlayStation y las plataformas estan 
hechos el uno para el otro. 

C.S.G. 
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El caso de la 






Electronic Arts es una marca registrar de Electronic Arts. 
Sherlock Holmes y Dr. Watson fueron creados por Sir Arthur Doyle y aparecen 
en sus novelas y libros. La utilization de los personajes de Sherlock Holmes es un acuerdo con Dame Jean Conan Doyle. 
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Intruder 



Infeccion benigna 



MICROFOLIE’S 

Disponible: PC CD 

ARCADE 



R eza un dicho que, 
cuando uno menos 
se lo espera, salta 
la liebre. Aunque el 
simil cinegetico no 
venga demasiado a 
cuento en una publicacion como 
esta, la verdad es que el sentido de 
la frase nos viene que ni pintado. 
Estamos ante uno de esos casos 
que ocurren de vez en cuando; 
extranos casos en que 
determinado proyecto que, en 
cierto momento, se comenzo a 
promocionar de manera 
desaforada, un buen dia 
desaparece del panorama como 
por arte de birlibirloque, y de el 
nunca mas se supo... hasta que 
resurge, como el Guadiana, por un 
lugar inesperado, cambiando de 
sello, a veces hasta de formato, y 
las mas, de nombre. 

Y es que “Intruder* no es otro 
juego que el “Parasite* que, 
durante meses, Psygnosis publicito 
en multitud de ferias, para PC y 
PSX, y al que se trago la tierra sin 
que nadie supiera el como o el 
porque. Ahora, y con Microfolie's, 
reaparece dispuesto a dar guerra. 
“Intruder* es un arcade bastante 
notable, que combina plataformas 
con una action horizontal frenetica, 
con una adecuada 

6 variedad de 

situaciones, enemigos 
y objetivos primarios 
en cada fase individual. 



Nada nuevo, quiza, pero realizado 
con una calidad tecnica mas que 
digna, aprovechando bastante bien 
las posibilidades de la imagen 
prerenderizada. 

La historia que da vida a “Intruder* 
parte de una extraha mutation que 
esta afectando a la raza humana, 



Estamos ante un 
arcade muy 
correcto en casi 
todos sus 
aspectos, que 
busca entretener y 
lo consigue 



provocada por un agente extrano. 
Un diminuto ser alienigena que se 
introduce en los organismos 
animales y los transforma en 
horribles bestias. Su objetivo... 
bien, algo asf como implantar su 
especie como reina del planeta. 
Hemos sido “infectados” por esta 
criatura, y nuestro futuro se ve 
bastante negro, a no ser que en 
una carrera contra el tiempo 
venzamos al enemigo en su 
terreno, destruyendo la 
infraestructura y tecnologia que lo 
soporta. Pero, mientras tanto, la 
poblacion "sana” se esta 
encargando de eliminar a todos los 
mutantes, ante el peligro que para 
ellos representan. 

Y ahi entramos nosotros, huyendo, 
peleando, y corriendo en una 
frenetica carrera en la que el 
tiempo es nuestro gran enemigo. 
Tecnicamente logrado, algo 
reiterativo en su conjunto, pero 
dotado de pequenas gotas de 
originalidad, resulta entretenido sin 
complicarse en extrahas ideas, ni 
en la jugabilidad. Y no hay que 
buscar mas, porque tampoco hace 
falta. “Intruder* quiza no deba ser 
considerado como una joya, pero 
tampoco parece perseguirlo. 

Busca divertir, y lo consigue. Y eso, 
no esta nada mal. 

F.D.L. 
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Mechwarrior 2 



Mercenaries 



La guerra como negocio 



ACTIVISION 

Disponible: PC CD (DOS, WIN 95) 

ACCION/ESTRATEGIA 



I nspirado en el wargame 
«Battletech», nos llega de 
Activision este simulador de 
robots con elementos de 
juego de estrategia-dominio. 
La idea no deja de ser 
interesante. Como mercenario en 
que te encarnas, la guerra no es 
otra cosa que tu negocio, para el 
que cuentas como herramienta 
con la ultima generation de 
armas: los robots mas conocidos 
como “Mechs". 

Asi transcurre el juego: tus 
contratos son misiones a cumplir 
en lejanos planetas; tus recursos 
humanos son los pilotos con los 
que formaras los equipos que han 
de triunfar en las belicas misiones; 




tus activos, los robots, los 
misiles, las armas... Controlas la 
gestion desde tu base, desde la 
que dispones de acceso a todos 
los datos y decisiones 
necesarios. Y no se te olvide 
nunca lo mas importante: una 
saneada cuenta de resultados al 
final de cada ejercicio. 

Es el desarrollo de las misiones el 
que nos conduce al componente 
de simulador del juego. Como 
ocurre en todos los simuladores, el 
conjunto de teclas a conocerse es 
tremebundo: tenemos diversas 
vistas posibles, acceso a infinitos 
indicadores, hay que manejar las 
armas, y mover el robot. 

Se nos proponen tres niveles de 
juego, a saber: a nivel dejefe de la 
empresa habremos de tomar 
todas las decisiones citadas, 
desde seleccionar el equipo hasta 
aceptar las misiones y comprar el 
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Gestiona tu propia 
empresa de 
mercenaries y 
pierdete en el 
laberinto de los 
mandos de un 
“Mech”. Si 
sobrevives, te 
puedes hacer 
de oro 

armamento; a nivel de 
mercenario, formaremos parte de 
un equipo en las misiones que se 
vayan aceptando, pero no 
tendremos control economico; a 
nivel de simulador, podremos 
configurar misiones y realizarlas 
aisladamente. 

«Mechwarrior 2» incorpora un 
sistema llamado “Mercnef que 
permite la participation con otros 
jugadores, en red. 

Los graficos y sonidos son de 
bastante calidad, aunque algo 



oscuros y no muy ricos. Las 
secuencias de video que aparecen 
en determinados momentos 
adolecen del mismo problema. Hay 
bastante voz sintetizada que le da 
una extraordinaria ambientacion al 
juego; los discursos, no obstante, 
estan en ingles. 

El problema viene, precisamente, 
a la hora de jugar. La respuesta a 
nuestras ordenes es bastante 
lenta en la parte “administrativa”, 
pero se hace insufrible cuando 
luchamos contra el enemigo. La 
dificultad a la hora de acertar, no 
ya a un enemigo, sino siquiera de 
apuntarle con el objetivo 
manejado por el raton, es 
extrema. Si a esto unimos la 
enciclopedia de teclas a manejar, 
resulta que no se llega a jugar: 
mas bien, se lee. 

En suma, un juego muy 
completo en posibilidades, 
muy cuidado en aspecto, 
muy molesto de jugar. 

F.H.G. 
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Punto de mira 



Daggerfall 

LA ESPERADA Y DESEADA SEGUNDA PARTE 



Por aqui, en Espana, hemos oido hablar mucho de 
un juego llamado «Arena: The Elder Scrolls». Hay que 
confesar que no ha sido una perception exenta de 
cierta envidia, al no tener acceso a tan, al parecer, 
atrayente juego de rol. Asi que, cuando comenzamos 
a oir noticias sobre el desarrollo de su segunda parte, 
no nos haciamos muchas ilusiones, que digamos... 



BETHESDA/VIRGIN 

Disponible: PC CD 

JDR 



P ero la suerte ha esta- 
do esta vez de nues- 
tro lado y vamos a 
poder disfrutar de 
una version en condi- 
ciones. Y esto signifi- 
ca que nos vamos a poder hacer 
una idea bastante aproximada de lo 
que nos hemos perdido, ya que el 
sistema utilizado por «Daggerfall», 
como es tfpico en continuaciones a 
juegos de exito, es el de la primera 
parte, con ligeros retoques. 

PREPARACION PARA LA 
AVENTURA 

Como en los buenos clasicos JDRs, 
«Daggerfall» comienza con la gene- 
racion de nuestro alter ego en la 
pantalla, cosa que no se estaba es- 
tilando demasiado en los ultimos 
tiempos. Y no contentos con respe- 
tar la tradicion, la llevan hasta sus 
maximas consecuencias. 
Comenzamos eligiendo la patria del 
personaje de entre las regiones que 
conforman el mundo de Tamriel; di- 
cha patria define su raza. Tras tal 
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La lentitud de acceso a las disdntas pantallas del inventario y la dificultad en 
el manejo del raton al golpear a los enemigos, restan puntos dejugabilidad. 



nacimiento y filiacion, hemos de 
elegir la profesion de nuestro he- 
roe, lo que podremos hacer, y aqui 
esta la novedad, bien por election 
directa o bien por respuestas a un 
juego de preguntas "psicolbgicas" 
del tipo ique harias si...? Este me- 
todo ya se uso en algun clasico; 
«Ultima V» es un ejemplo. La ver- 
dad es que es un metodo muy inte- 
resante y entretenido. 



Podremos crear y 
usar nuestros 
propios hechizos 
mediante la 

apropiada 

combinacion de 
una serie de 

efectos 



Posteriormente, se usa, con menos 
componente psicologica, para ca- 
racterizar la biografia del personaje. 
De otro modo, aqui se usan pre- 
guntas mucho mas directas. Termi- 
na la generacion con la asignacion 
de ciertos puntos a cada uno de los 
atributos del personaje -fuerza, in- 
teligencia...— y a sus habilidades. 
Este es el primer sintoma de que 
los creadores de este juego -Be- 
thesda- son verdaderos JDR-adic- 
tos y tratan de respetar al maximo 
el paralelismo con el funcionamien- 
to de los JDRs de mesa. Asi, mani- 
fiestan su interes por la trama y pro- 
fundidad argumental y psicologica 
del JDR, al tiempo que sostienen 
que el argumento definitivo lo ha de 
configurar el propio jugador con su 
actuacion. Consecuentemente, en 
«Daggerfall» los posibles errores 
que cometa el heroe no le cierran 
la aventura: no hay que hacerlo to- 
do bien para avanzar. 

Todo esto supone un enfoque inno- 
vador para un JDR de PC. Seremos 
nosotros los que juzgaremos si se 
consiguen los objetivos. 













EL SISTEMA DEL JUEGO 

El movimiento es continuo, tridi- 
mensional y en primera persona, 
estilo «Doom». Consecuentemen- 
te, el combate se realiza en tiempo 
real, con fuerte componente arca- 
de y escasa estrategia. 

Como ya es casi obligado, hay un 
automapa bastante logrado, aun- 
que carece de opciones de anota- 
cion. Se muestra en tres dimensio- 
nes, y aun asi no pierde claridad. 

En la parte inferior de la pantalla se 
muestran los distintos botones que 
dan acceso a las diferentes accio- 
nes. Entre ellas, el inventario, la ho- 
ja del personaje o el libro de magia. 
Tambien hay uno que permite ele- 
gir el modo en que se juega. 

En cuanto al inventario, tiene la tl- 
pica forma de cuadricula; cada ca- 
silla un objeto. Respecto a los he- 
chizos, funcionan mediante puntos 
de magia a recuperar. La gran no- 
vedad es que se nos permite la 
creacion de hechizos mediante la 
combinacion de los llamados 
"efectos". Por supuesto, tambien 
hay hechizos tipo, que podremos 
aprender en los distintos gremios 
de magos. Porque tambien hay va- 
rios tipos de magia: Taumaturgia, 
Misticismo, Alteracion, Restaura- 
cion, llusion y Destruccion. 

La interaccion con los NPCs es muy 
rica, y fundamental en el desarrollo 
de la aventura. Se realiza mediante 
preguntas, que se construyen de 



El sucesor de 
«Arena» nos 
resarcira de la 
carencia del 
clasico; un JDR 
para ordenador 
donde se respetan 
los principios de 
los de mesa 



con una primera parte a elegir en- 
tre “Cuentame...” o “Donde esta...", 
y otra segunda con el objeto o suje- 
to a que se refiere. Podemos, asi- 
mismo, decidir el tono de la conver- 
sacion -educado, normal, brusco-. 

iQUE NOS PARECE? 

«Daggerfall» tiene un comienzo 
realmente impresionante, con la ge- 
neration del personaje y la entrada 
a la aventura de la mano de un dis- 
curso de nuestro rey, en una esce- 



Se ha de elegir la profesion de nuestro heroe, lo que se puede hacer por 
eleccio n directa o por respuestas a un juego de preguntas psicoldgicas. 



na digitalizada. Despues, los grafi- 
cos del escenario y el movimiento 
tridimensional resultan normales a 
estas alturas de la tecnologia. 

El sonido tampoco destaca dema- 
siado, aunque cumple su funcion de 
ambientacion. Hay, no obstante, 
dos problemas de gravedad en el 
desarrollo del juego. El primero es 
el tipico de lentitud de acceso a las 
distintas pantallas de inventario, he- 
chizos, personaje..., que siempre 
resta adicion al juego; maxime, con- 
siderando que es forzoso acceder 
a la de inventario cuando enci'en- 
tras algun objeto. 

El otro es mas operativo: por 
desgracia, para golpear al ene- 
migo no basta con pulsar el bo- 
ton derecho del raton, sino que 
ademas has de moverlo; y esto no 
es lo normal. 

Por lo demas, el juego pretende 
una gran riqueza argumental, que 
de momento no podemos rebatir. 
Lo que si parece mas claro es el 
enorme tamafio del territorio a re- 
cover, con el riesgo que esto su- 
pone -el sfndrome del mapa vacio-. 



uuinu puniub ruenes, senaiar ei au- 
tomapa, la interaction con NPCs, la 
posibilidad de disenar hechizos y, 
sorpresa, la excelente presenta- 
tion, incluido el manual. 

En conclusion, y pese a todo lo di- 
cho, «Daggerfall» es irrenunciable 
para todo amante a los JDRs; pero 
tambien algun seguidor de «Doom» 
con ganas de de- 
tenerse a pen- 
sar puede en- 
contrarle cier- 
to gustillo. 

F.H.G. 
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SWIVEL 

Disporo primero, pregunto despues 



SCI 

Disponible: PC CD 

ARCADE 





staba claro que no 
tardariamos en ver 
como a la habitual 
vista cenital en dos 
dimensiones del 
shoofem up clasico, 
se le sumaba por arte y magia del 
render una nueva dimension, la del 
espacio. Ha ocurrido en «SWIV 3D». 
Se mantiene la perspectiva aerea, 
solo que al ser el entorno 
tridimensional, la distancia de la 
camara aumenta o disminuye 
segun sea la posicion de los 
vehiculos. En cualquier caso, 
siempre contemplaremos la accion 
desde la parte trasera de los 
mismos. Si, en plural, porque son 
dos los artefactos de demolition 
que podreis pilotar: un helicoptero 
y un hibrido tanque-jeep que es un 
buggy acorazado y armado. 

A bordo de estas dos maquinas de 
masacrar debereis recorrer mas 
de 30 escenarios ideados para 
poner a prueba vuestros reflejos en 
la esquiva de los misiles que lanzan 
los tanques, baterias antiaereas, 
aviones, helicopteros, lanchas y 
buques. En menor medida que la 
rapidez de movimiento, os hara 
falta punteria. Pero aqui pierde algo 
de protagonismo, puesto que el 
sistema de armamento mas 

habitual, los misiles, 

O son guiados 

electronicamente por 
un cursor que va 
cambiando entre los 




«SWIV 3D» es 
entretenido y su 
realization tecnica 
resulta bastante 
novedosa, aunque 
presenta ligeros 
fallos de conjunto. 



blancos en pantalla. Eso si, 
debereis tener sangre fria para 
mantener la posicion mientras 
disparais al objetivo seleccionado, 
porque si no el puntero cambiara al 
siguiente, siguiendo patrones de 
cercania y peligrosidad. 




- 



Antes de entrar en cada mision, 
sobre el mapa del terreno se nos 
indica la posicion y aspecto de los 
objetivos a destruir: bases 
militares, aeropuertos, fabricas, 
estaciones telemetricas, 
plataformas petroliferas y un buen 
numero mas de instalaciones que 
no debeis confundir con otros 
objetivos secundarios que trataran 
de distraer vuestra atencion. Los 
efectos visuales de las explosiones 
son tan convincentes que muchas 
veces girareis bruscamente para 
evitar chocar contra las piezas que 
saltan por los aires cuando 
revientan las construcciones. 

Pero este experimento de shoofem 
up tridimensional no es del todo 
satisfactorio; la sensacion 3D no es 



la mas adecuada. Gran parte de la 
culpa la tiene el uso y abuso del 
fundido lejano, que provoca una 
profundidad del campo de vision 
tan escasa que muy 
frecuentemente nos atacan 
enemigos o nos disparan misiles 
desde no se sabe donde. A este 
gran defecto hay que anadirle otro 
fallo de rigor en un arcade: los 
enemigos moviles tienen un diseno 
arcaico y sus movimientos son 
bruscos. La banda sonora es lo 
marchosa que hace falta, pero los 
efectos de sonido son ramplones y 
repetitivos. Todo esto hace que 
«SWIV 3D» sea simplemente 
entretenido y correcto, y no una 
bomba de tecnologia y adiccion. 
A.T.I. 














Final 

Larga vida a l rey 



ID SOFTWARE/ 
GT INTERACTIVE 

Disponible: PC CD 

ARCADE 



E s un mito indiscutible. 
Su nombre es una 
palabra universal. 
Hablar de «Doom» es 
hablar de una leyenda 
del arcade. Los 

millones de horas de imparable 
diversion que ha hecho pasar a 
millones de personas solo pueden 
compararse a los «Lemmings». 
Para explicar las razones de este 
legendario exito llenariamos unas 
cuantas paginas, pero todo puede 
resumirse en una frase 




asombrosamente simple: era, y 
sigue siendo, la mejor forma de 
desahogarse con un ordenador. 
Los anos transcurridos desde su 
aparicion han servido para forjar 
aun mas el respeto que se le tiene, 
porque en adiccion, diversion, 
frenesi y violencia no ha sido 
superado por las dos ultimas joyas 
del genero: «Duke Nukem 3D» y 
«Quake». Era inevitable que con el 
paso del tiempo le dieran mil 
vueltas en los aspectos tecnicos, 
pero los dos episodios que 
componen esta nueva entrega nos 
han vuelto a demostrar que en 
jugabilidad, el «Doom» es la cima 
mas alta, insuperable. 

La resolucion es VGA, no se puede 
mover la vision subjetiva en altura, 







Mas niveles para 
arrasar. Y que no 
se acaben nunca, 
por favor 

tampoco es posible saltar ni los 
elementos decorativos saltan en 
mil pedazos. Todo esto, que en 
cualquier otro arcade doomniano 
de hoy en dfa serian razones 
suficientes para darle una patada, 
en estos 64 nuevos niveles se 
olvida desde el momento en que 
empieza la accion. Los diablillos 
que disparan sus bolas de fuego 
que esquivas moviendote hacia los 
lados a la vez que disparas sin 
parar, las brutales caidas y 
retrocesos de los ex-humanos ante 
las balas de la escopeta recortada 
con sus impagables efectos de 
disparo y recarga, la indescriptible 
aniquilacion de la ametralladora 
BFG 9000 que te mantiene girando 
y pulsando el boton de disparo 
hasta que se vacia el cargador, la 
bestialidad de la sierra mecanica y 
las explosiones, unidas a 
alucinantes desintegraciones que 



provocan los lanzacohetes, 
generan un espectaculo de una 
violencia que te rodea 
amenazandote como en ningun 
otro videojuego. 

La galena de abominables seres 
-ya forman parte de la 
imaginacion de los videomaniacos 
con sus infernales gritos que 
retumban en nuestro cerebro-, y 
que ademas tienen la 
particularidad de que su 
agresividad les Neva incluso a 
masacrarse entre ellos, se repite 
en 'TNT” y “Plutonia”, dos 
episodios independientes que 
incorporan como unica novedad lo 
original de los escenarios, algo a 
considerar si tenemos en cuenta 
que debemos haber visto miles, y 
una mayor complejidad en los 
mecanismos de puertas, trampas 
y lugares secretos. Los efectos de 
sonido en estereo y las 
demoniacas melodias en MIDI son 
el acompanamiento perfecto a el 
mejor metodo para 
liberar la tension 
que puede recetar 
cualquier psicologo. 

A.T.I. 











Liv Tyler 




la musa de Bertolucci en 



“Belleza robada” 

ocupa nuestra portada del 



ultimo mes del ano. 

Descubierta en un video de Aerosmith 



y lanzada por el j 

director italiano, ahora se ha convertido 

en la protagonista I 

del debut de Tom Hanks como director 

“That Thing You Do!’? 

La bomba del mes cone a cargo de 

Brad Pitt, que pone 

a caldo a Tom Cruise y Harrison Ford en una 

entrevista prohibida 

que te ofrecemos en exclusiva. Hablamos con 



Ewan McGregor, 

tting". 



el antiheroe de "Trainspoi 

Jennifer Lopez 



y con 



la actriz latina mas de moda del momento 




V 




y compinche de 

Robin Villiams en “Jack". 

Tambien te lo 

contamos todo de las ultimas peliculas 

de Stallone, Hugh 



Grant Geena Davis y Schwarzenegger. 

La cada vez mas 

en alza Leire Berrocal es nuestra 




Generacion 2000 

del mes, y en el apartado de musica 

damos un 

repaso a los ultimos 

lanzamientos 



de monstruos como 



Red, 

Tracy Bonham y Whitney Huston. 

Ni Santa Claus 



Simply 

ham v Whitney 



con renos y todo te puede dar 

mas que nosotros. 



este mes en 




magazine 





Crash 



Bandicoot 



La nueva mascota de Sony 



mucho gusto. De ningun modo es 
3D, tan solo simulado, pero tan 
bien que engana a cualquiera, 
sobre todo en fases avanzadas, 
donde la realizacion de los 
escenarios permitira a Crash 
moverse virtualmente en varias 
direcciones. En este aspecto, los 
niveles tienen una variedad 
asombrosa, con recorridos 
horizontales, verticales, en distintas 
perspectivas, y distintos grados de 
profundidad en los decorados. Su 
realizacion, y del propio personaje, 
esta tan bien lograda que las 3D 
imaginarias parecen reales. 

Como juego de plataformas, las 
posibilidades son inmensas, y 
aunque las acciones del 
protagonista son limitadas, le 
bastan para moverse con total 
soltura por un mundo -con 30 
niveles- que ofrece todo tipo de 
obstaculos, trampas y terrenos. 

Las alternativas en el camino, los 
atajos, los niveles ocultos, los 
mecanismos y situaciones 
curiosas, son habituales para dar 
riqueza al mismo tiempo que 
complejidad creciente. La accion 
es intensa y continua, contagiando 
al jugador, con el anadido de tener 
una realizacion brillante. 

Jugar con «Crash Bandicoot* nos 
transporta a sensaciones antes 
experimentadas, y se convierte en 
el mejor juego de su 
genero para PlayStation. 

No se puede tener una sin 
el otro. 

C.S.G. 



NAUGHTY DOG/SONY 
Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 



A nte vosotros esta 
el exponente en 
PSX -y lo que 
probablemente 
sea su mascota 
oficial- de la nueva 
hornada de arcades de plataformas 
en 3D, que cuenta con 
competidores como «Super Mario 
64» y «Sonic 3D». Sony juega muy 
fuerte con “Crash Bandicoot*, y 
quiza lo suficiente para meterle 
presion en protagonismo a “Sonic 
3D», pero sin llegar a hacerle ni 
cosquillas a “Super Mario 64», 
aunque todavia nos queden unos 
cuantos meses para verlo. 

“Crash Bandicoot* es, ante todo, 
muy espectacular graficamente, 
con todos los decorados 
renderizados y disenados con 



Al empezar a jugar 
con el gusta 
mucho y parece 
que esta 
genialmente 
hecho; esta 
sensacion va en 
aumento a medida 
que se progresa en 
el juego. En Sony 
se han guardado lo 
bueno para el final 
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Rally Championship 

EMOCION GARANTIZADA 




Todo programa de carreras automovili'sticas aspira a 
conseguir un solo objetivo: sentar al jugador a los 
mandos de un coche deportivo que, seguramente, 
nunca podra conseguir, y hacerle vivir una emocion 
lo mas cercana posible a la que sienten los pilotos 
profesionales. «Rally Championship)) lo consigue. 



EUROPRESS 

Disponible: PC CD 

DEPORTIVO/ARCADE 



J ugar con «Rally Cham- 
pionship” es toda una 
experiencia. Este sen- 
sacional programa 
nos pone de barro 
hasta las orejas, nos 
hace girar la cabeza en cada curva, 
y mantiene nuestro pulso acelerado 
desde el comienzo. Y lo consigue 
con unos graficos estupendos, una 
adiccion propia del arcade mas en- 
diablado y, sobre todo, con una am- 
bientacion sobrecogedora. Si, ha- 
blamos de un "juego de coches”. 

CONTROL ABSOLUTO 

Enumerar aqui todas las opciones 
disponibles seria una empresa im- 
posible en tan pocas paginas. Para 
empezar, disponemos de seis de- 
portivos para elegir. Graficamente, 
podemos controlar desde el tama- 
fio de la ventana en la que vemos la 
accion hasta el nivel de detalle, pa- 
sando por la resolucion y efectos vi- 
suales. Si hablamos de mecanica, 
controlamos cada parte de nues- 
tros deportivo, empezando por la 
suspension, neumaticos, resolucion 
del volante y terminando por el cam- 



La cantidad de detalles que se pueden variar en los vehiculos es muy 
numerosa, como se puede apreciar en la ima gen superior. 



bio de marchas, o la relacion de las 
mismas. En cuanto a los modos de 
juego, tenemos cinco niveles de ar- 
cade, diferenciados por su crecien- 
te dificultad, ademas del campeo- 
nato propiamente dicho -basado en 



el “Network Q RAC Rally” britanico— , 
el modo de practica individual y las 
contrarreloj. Por variar, podemos 
modificar hasta el nivel de inteligen- 
cia artificial de nuestros adversaries 
-ialguien da mas?-. 



Todo ha sido 
cuidado hasta el 
ultimo detalle para 
ofrecernos un 
impresionante 
arcade deportivo al 
que no le falta 
nada resehable 

















Otro aspecto muy importante, co- 
mo los circuitos, tampoco se ha 
descuidado lo mas minirno, ya que 
podemos correr hasta en veintio- 
cho diferentes, todos ellos copias 
fidedignas de los originates. 

Para terminar con algunas de las 
opciones, reseharemos la presen- 
ce o no de un copiloto, que nos va 
indicando en todo momento el si- 
guiente tipo de curva a la que nos 
enfrentamos; y el juego en red, que 
soporta hasta ocho usuarios. 

HASTA EL ULTIMO DETALLE 

Todas las opciones del mundo, no 
obstante, no sirven si, a la hora de 
correr, el juego no te engancha. Y 
«Rally Championship* es de los que 
enganchan, entre otras cosas, por- 
que tardas mucho, mucho tiempo, 
en dejar de sorprendente por lo que 
esta apareciendo en tu monitor. To- 
dos hemos visto en esta clase de 
programas, por ejemplo, distintos 
ambientes a la hora de correr. Ha- 
blamos de lluvia, niebla, y todo eso. 




La diversidad de escenarios que nos podremos encontrar, influenciados 
por la climatologia, es un pun to fuerte del juego y aumenta su realismo. 



El realismo es el 
protagonista de este 
programa: todo lo que 
podemos ver y sentir en un 
rally real esta presente en 
« Rally Championship » 



tinua... Y sobre todo, el realismo, 
que constituye uno de los puntos 
fuertes del programa. 

Fallos, como tales, no hemos en- 
contrado casi ninguno. Quiza nos 
hubiera gustado disponer de mas 
vistas posibles durante la carrera 
-el juego solo cuenta con 3 diferen- 
tes-, o mas coches para correr. 



Por pedir, que no quede. 
El veredicto, pues, no 
puede ser otro: realmen- 
te bueno. 

F.J.R. 



En un programa como este, que va 
de rallies, estos factores son muy 
importantes, ya que no se trata de 
correr en circuitos perfectamente 
habilitados, sino en toda clase de 
terrenos naturales, con toda la va- 
riabilidad que esto supone. Pues 
bien, «Rally Championship* lo tiene 
todo, y de la forma mas realista. Du- 
rante las carreras podemos oir el 
ruido de las piedras chocando con 
la chapa de del vehiculo, y hasta po- 
demos ver como se va llenando la 
carroceria de barro. Y los graficos 
no se quedan atras: recorreremos 
terrenos llenos de barro, nieve, gra- 
ba, hielo, con cambios de rasante, 
curvas de todo tipo, distintos an- 
chos de carretera a traves de es- 
trechos bosques, amplias llanuras, 
tuneles excavados en la nieve... to- 
do lo que puedas imaginar. Y es 
que no hemos visto nada mas es- 
pectacular como correr en un cis- 
cuito nevado, de noche y con lluvia. 



Tendremos incluso un retrovisor 
para no perdernos nin gun detalle. 

NUESTRA OPINION 

En Europress han conseguido el 
equilibrio perfecto entre velocidad, 
detalle y espectaculo visual y so- 
noro, en un conjunto que resulta 
irresistible. Todo ha sido cuidado 
hasta el ultimo detalle para ofre- 
cer un impresionante arcade al 
que no le falta de nada. La sensa- 
cion de velocidad, increible, se ba- 
sa en unos graficos tridimensiona- 
les confeccionados con tecnicas 
de mapeado de texturas, que se 
deslizan de una forma suave, con- 
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Virtua 



Fenomenal. Cuantos mas, mejor. 
Aqui no hay crisis, sino edad de 
oro. Nos referimos, por supuesto, 
al mercado ludico del PC, tan 
atractivo que hasta Sega se ha 
decidido entrar a toda maquina 
en el. Tras algunos programillas 
procedentes de la Mega Drive, se 
han dejado de probaturas, y ahora, de la prestigiosa 
mano de AM2, ha llegado el momento de pura accion. 



Cop 

TIRO AL GANGSTER 





SEGA/AM2 

Disponible: PC CD 

ARCADE 



R ealmente, la unica 
diferencia con res- 
pecto a la version 
de la recreativa, es 
la falta de arma de 
fuego. Un simple 
raton sustituye a tan espectacular 
replica de un buen revolver o una 
automatica. En lugar de sujetarla 
entre nuestras manos para mover- 
la, apuntar y disparar, hay que apo- 
yar la mano sobre el periferico rey 
del PC y desplazarlo freneticamente 
por la pantalla usando el cursor co- 
mo mira. Inevitablemente, la con- 
version pierde algo de sentido, y 
tanto en «Virtua Cop» como en cual- 
quiera de sus tocayos, lo sencillo y 
repetitivo que resulta mover el pun- 
tero siempre sera el punto mas ne- 
gativo del programa. 

Para transformar esa posible falta 
de accion inherente a la menciona- 
da diferencia entre los instrumentos 



Todo un ejemplar 
de arcade para 
poner a prueba la 
punteria y sangre 
fria de los que 
gusten de poner la 
bala donde ponen 
el cursor 



de control, y conseguir que lo facil 
que resulta apuntar con un raton se 
complique, se duplican las amena- 
zas en pantalla. Miles de enemigos 
que no tienen nada de tontos ni de 
suicidas, es decir, van a una veloci- 
dad de atletas y tienen una habilidad 
para esconderse y parapetarse que 
parecen miembros de las tropas de 
elite en lugar de vulgares asesinos 
a sueldo. 



T 1 PRESS START 



Las explosiones estan 
magnificamente realizadas y, 
ademas, todo lo que las rodea 
sufre los efectos de la 
onda expansiva. 

SIN PESTANEAR 

Y todo esto es lo mas inofensivo, 
porque si las balas quitan escasos 
puntos de salud, no puede decirse 
lo mismo de los cuchillos, granadas 
y proyectiles que nos arrojaran con 
una precision absoluta. No hay mo- 
vimiento posible, por lo que la unica 
tactica para evitar el mortal impacto 
es destruirlos en pleno vuelo, tarea 
solo apta para los mejores francoti- 
radores informaticos. Tampoco es- 
ta nada mal como activador de 
adrenalina el que de repente se aba- 
lance sobre ti un camion, y otros ve- 
hiculos, que solo podreis detener 
abatiendo al conductor. Claro que 
peor aun resultan los esbirros que 
surgen desde debajo de nuestra po- 
sicion, nos asestan un golpe con 
todo tipo de objetos punzantes y 







Casi identico 
graficamente 
a la recreativa, 
solo se le puede 
reprochar la 
mediocridad del 
sonido y el que los 
enemigos siempre 
esten en los 
mismos sitios 



desaparecen del primer piano tan 
velozmente como surgieron. 
Tambien hay otros inconvenientes 
que aumentan aun mas la dificultad 
y la tension: los rehenes y el ridiculo 
cargador de las pistolas. Los pri- 
meros tienen la mania de corretear 
o levantarse de improviso en mitad 
de la refriega de tiros, aunque al 
menos levantan las manos para fa- 
cilitarnos la rapida distincion. Y con 
respecto a lo segundo, exceptuan- 
do las escasas armas automaticas 
que pueden tener hasta 30 cartu- 
chos, lo mas habitual sera que em- 
puheis un revolver con tan solo seis 
proyectiles que debereis recargar 



Las reacciones de los pistoleros 
cuando son alcanzados resultan 
de un realismo estremecedor. 



ser destrozados por nuestros dis- 
paros. El dinamismo de la accion 
alcanza cotas muy elevadas por- 
que mediante continuos cambios 
de direction y fulgurantes zooms 
se realiza la marcacion del punto 
de mira. Todos los enemigos, ela- 
borados a base de poligonos, tie- 
nen unas animaciones tan reales 
que cuando se preparan a dispa- 
rar asustan a cualquiera, y en el 
momento de ser alcanzados se 
tuercen y tambalean de una forma 
muy real. No salta una sola gota 
de sangre, pero los efectos visua- 
les de impactos y explosiones 
amenazan con hacer estallar la 
pantalla del monitor. Una violencia 
limpia, pero sumamente efectiva. 
Es una pena que el sonido se limi- 
te a cumplir, pues estos magnifi- 
cos graficos necesitaban de un 
acompanamiento sonoro mas im- 
pactante. 

Como veis, no tendreis ni un mo- 
mento de respiro y mas os vale que 
vuestro raton sea de los buenos. Es 
mas que aconsejable limpiar la bola 
como hariais con el ca- 
non de una ametrallado- 
ra, sobre todo si retais a 
un amigo en red. 

A.T.I. 



En primerisimo primer piano -valga la expresion- aparecen subitamente 
algunos sicarios muy dificiles de eliminar por su extrema rapidez. 



casi continuamente, quedando du- 
rante un par de segundos a merced 
del enemigo. Aqui no vale lo de pe- 
gar el dedo al gatillo. Al disparar ba- 
la a bala con frialdad, hay que unir el 
estar atentos a cuantas quedan en 
el tambor. Vuestro modelo debe ser 
Harry el Sucio. 

REVOLUCIONA EL GENERO 

A los que somos unos carrozas, 
«Virtua Cop» nos ha hecho reme- 
morar nuestras hazanas belicas en 
«Operation Wolf», y se podria decir 
que estamos ante una puesta al dia 
de tan mitico arcade. Pero menuda 
puesta al dia. Si «Virtua Fighter* ha 



sido una revolution total en los jue- 
gos de lucha, lo mismo puede de- 
cirse de su hermano en el campo 
de los shooLem up. Con renderiza- 
cion en tiempo real, aunque el mo- 
vimiento esta determinado y con- 
trolado por el ordenador, todo el 
escenario da una gran sensation de 
3D desconocida en un genero que 
hasta ahora siempre habia sido bi- 
dimensional. La resolucion SVGA y 
la paleta de 16 bit dotan de gran ri- 
queza y detalle tanto a los fondos 
como a todas las construcciones y 
vehiculos, que pasan de ser ele- 
mentos decorativos a formar parte 
de la accion, puesto que pueden 
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Tide 



Deadly 

Colosal mediocridad 



MICROSOFT 

Disponible: PC CD 

ARCADE 



i algo tiene Microsoft 
en cantidades 
industriales es capital 
para invertir en sus 
producciones. Y el 
despliegue de 
medios es la gran baza de “Deadly 
Tide». Para empezar, del diseno de 
todo el entorno visual se ban 
encargado los autores de los 
efectos especiales graficos de las 
series de television «Star Trek : The 
Next Generation** y «Seaquest». Su 
incursion en el mundo de la 
informatica traslada los 
deslumbrantes escenarios y 
efectos visuales desde la pequena 
pantalla a nuestro monitor, 
conservando la esencia 
cinematografica tanto en la 
presencia de los decorados como 
en la realizacion de las explosiones. 
Todo el mundo submarino por el 
que viajareis bajo una perspectiva 
subjetiva recuerda enormemente al 
de «Seaquest»; seguro que la 
similitud entre los argumentos 
-ambos son aventuras bajo el mar- 
no es una simple coincidencia. 
Tambien han aprovechado el 
trabajo efectuado en «Star Trek»; 
no hay mas que ver el realismo que 
ofrecen los rayos laser, las naves, 
y sus violentas desintegraciones. 

Pero el hecho de que los 

2 responsables de los 
graficos procedan del 
mundo de la imagen real 
es la principal causa del 



atmosfera sonora de la historia y 
una banda musical digna de John 
Williams, son los puntos positivos 
de esta tecnologia que precisa, eso 
si, de un lector de CD 6X como 
minimo para que no se produzcan 
saltos en el refresco de la imagen. 
Con respecto a otros arcades del 
estilo de apuntar y disparar con el 
cursor, como son las sagas 
«Cyberia» y «Rebel Assault”, este 
programa gana en cuanto a 
movilidad, porque aunque el 
desplazamiento es totalmente 
controlado por el ordenador, en 
determinados puntos la nave se 
detiene y entonces es posible 
controlar el giro de la vista en 
360 s . Ademas, el desarrollo no 
es siempre el mismo, hay 
diversos caminos a seguir. 

De todas formas, muchos 
seguimos pensando que un arcade 
en el que solo hay que mover el 
puntero, es algo monotono y 
aburrido para los que estan 
acostumbrados a desatornillar las 
palancas de los joysticks. 

ATJ. 



gran problema de “Deadly Tide», 
puesto que se ha empleado el 
video en lugar de la renderizacion 
en tiempo real por el procesador, 
para la generacion visual. Lo que 
en la television eran esplendidas 
imagenes digitalizadas desde 
plataformas Silicon Graphics, en 
nuestros PCs se convierten en un 
amasijo difuminado que incomoda 
notablemente la vision y, ademas, 
crea una enorme confusion cuando 
coinciden varias naves en pantalla, 
por lo dificil que se hace 
distinguirlas de algunos fondos. En 
resumen, toda la magnifica 
direccion artistica de los graficos 
pierde gran parte de su valor ante 
la escasa definicion, consistencia y 
colorido de la imagen. Las 
maravillosas secuencias 
cinematicas de enlace, la mejor 



La escasa 
definicion de 
la imagen y lo 
repetitivo de 
la accion devaluan 
la majestuosa 
super produccion 
audiovisual 
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Deus 





Un futuro del pas ado 



En «Deus» esa preocupacion por el 
estado fisico del protagonista va 
mas alia: electrocardiograma, 
niveles mentales de locura, sueno y 
ansiedad, etc., etc. Ahl es nada, 
despues de cada enfrentamiento 
tendreis que vigilar lo optimo y 
saludable de todo ello. 

Ademas, hay que curar las heridas 
recibidas en combate con un 
instrumental digno del botiqufn de 
un medico de urgencias. 

Si ya estais entusiasmados ante 
esta singular propuesta, 
lamentamos deciros que «Deus» es 
injugable. Las misiones consisten 
en eliminar a los "crusaders", 
asesinos buscados por la 



federation que controla el destino 
de la humanidad en el ano 2.165. 
Nada mas aterrizar en el planeta, el 
peor mapa de los ultimos tiempos 
ya te impide encontrar, con un 
minimo de raciocinio, un camino a 
seguir para buscar a los sujetos. Al 
tratar de desplazarnos en tan 
extrano mundo tridimensional, un 
sistema de movimiento virtual- 
galapago nos supone mas 
impedimenta que los propios 
enemigos. Ya sea con teclas, 
raton, pad o joystick, es tan lento 
como inconveniente y absurdo en 
un genero en el que debe primar la 
velocidad de respuesta a los 
controles. Cuando llega el 
momenta de atacar a un enemigo, 
«Deus» se convierte en una biblia 
de lo imperdonable para futures 
programadores. Los modelos 
poligonales son tan ridiculos en sus 
formas y maneras de atacar que 
casi da lastima matar a tan 
desdichados seres. Las rutinas de 
detection de impactos parecen 
estar en Basic. Los escenarios se 
situan a un nivel aceptable gracias 
a la SVGA. Y del Engine3D, 
mencionar que recurre a un fundido 
lejano demasiado evidente, las 
tramas de agua se superponen a la 
superficie y que caemos al vacio 
donde parecia haber tierra firme. Al 
sonido hay que aplicarle el dicho 
del “tal para cual”. Dicen que sin 
feos no habria guapos. Pues bien, 
sin juegos como «Deus» 
luego no apreciariamos a 
los buenos programas en 
lo que realmente valen. 

A.T.I. 



SILMARILS 

Disponible: PC CD 

ARCADE 



cuanto mas mejor, una pizca de 
rol. Y crearon «Robinson’s 
Requiem», un manual para el 
asistente tecnico sanitario. Ahora 
llega su segunda parte, que 
mantiene esta atractiva idea de 
hacer que el jugador, ademas de 
luchar, tenga que vigilar la salud de 
su personaje. 



Un buen concepto 
de juego 

desvirtuado 

por culpa de una 
mala realizacion 

tecnica 



E n Silmaris decidieron 
que habia llegado la 
hora de meterse de 
lleno en la moda, y 
crear un nuevo 
aniquilador de 

perspectiva subjetiva. Pero como 
ya estaba todo inventado, 
decidieron apostar por la 
originalidad y anadir a la habitual 
formula de action, sangre y fuego 
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Orion 



Burguer 



Todo por una hamburguesa 



SANCTUARY WOODS/EIDOS 

Disponible: PC CD 

AVENTURA 



Seguro que nadie sabi'a que hay 
una raza extraterrestre que se 
dedica a convertir planetas enteros 
en carne de hamburguesa, y que 
ahora le ha llegado el turno a la 
Tierra. No, seguro que no, porque 
si lo supierais ya estariais en la piel 
del protagonista de «0rion 
Burger», intentando salvar la Tierra 
de tan poco apetitoso destino. 

A partir de este argumento tan 
simplon, Sanctuary Woods monta 
una aventura grafica en la que 
manejamos a un tipo que tiene 
debe salvar el planeta pasando 
cinco curiosas pruebas. Y es que 
en «Orion Burger» todo es peculiar, 
porque el juego esta realizado en 
un estilo y con un sentido del 
humor muy americanos, plagado 
de frases hechas y topicos, aparte 
de situaciones que solo les hacen 
gracia a ellos. Una aventura para 
americanos, pues ademas de 
estar en ingles, hay montones de 
dialogos -interminables y 
aburridos- que no tienen opcion de 
subtltulos, y que tampoco se 
pueden saltar, por lo que no hay 
mas remedio que tragarselos. 
Menos mal que por lo menos el 
manual esta en nuestro idioma. 

La mecanica de la aventura es 
clasica, con su inventario, su 
sistema de iconos 
-muy comodo de usar, 
eso si, y con cinco 
acciones nada mas- y 
sus pantallas planas 





No es una gran 
maravilla, pero los 
devoradores de 
aventuras con un 
buen nivel de 
ingles sabran 
apreciarla en su 
justa medida. Que 
a nadie se le 
atragante 



con perspectiva pero sin scroll. El 
mapeado no es excesivamente 
grande, al igual que el numero de 
personajes y objetos, y la trama se 
repite una y otra vez en las 
mismas localizaciones. Decorados 
que, todo hay que decirlo, estan 
realizados con su punto de calidad, 
dibujados a mano y posteriormente 
retocados digitalmente, simples 
pero graciosos, con animaciones 
bastante aparentes. La dificultad 
esta bien regulada, y salvo alguna 
que otra prueba ilogica, no es 
demasiado dificil avanzar, aunque 



el hecho de que la aventura 
transcurra en una especie de 
“tiempo real” le aporta algo mas 
de complejidad. 

Sanctuary Woods lo ha intentado 
con una aventura en el estilo mas 
clasico, en el que no se prodigan 
en exceso, y no les ha salido mal 
del todo. Bastante manejable, 
larga, muy clara, y basicamente 
entretenida, aunque con exceso de 
dialogos y un tanto repetitiva, y 
tampoco muy diferente a lo 
ya conocido. 

C.S.G. 









Steel Panthers 






Modern Battles 



Donde el tanque es el rey 



SSI/MINDSCAPE 

Disponible: PC CD 

ESTRATEGIA 



S i «Steel Panthers» era 
el mejor programa 
de estrategia con el 
blindado como 
protagonista, su 
segunda parte viene 
a completar esta tendencia 
cubriendo la epoca subsiguiente a 
aquel juego. Del ano 1.950 a 
1.999, «Steel Panthers ll» nos 
traslada a la Guerra de Corea, la de 
Vietnam, la de los Seis Dias, o una 
hipotetica agresion de Rusia a 
Ucrania, entre otras. Las mas 
representativas y recientes batallas 
de nuestro siglo se ven fielmente 
plasmadas en forma de campahas 
y escenarios en los que el rigor 
historico es norma fundamental. 

Hay cambios en «Steel Panthers ll» 
respecto a su antecesor, pero mas 
que nada de fondo, porque la 
forma externa y la mecanica de 
juego sigue invariable, lo que es 
una ventaja para los jugadores de 
«Steel Panthers*, pero que lo 
convierte en una mera 
continuacion. Lo mas importante es 
el tratamiento de la guerra desde 
una nueva vertiente. Sigue 
tratandose de guerra acorazada, 
con el tanque como protagonista, 
pero cobran especial fuerza 
aspectos como el importante papel 
de la infanteria, el concepto de la 
guerra de guerrillas, las batallas 
nocturnas o el protagonismo de las 
nuevas tecnologias belicas. La 
mayoria de las unidades tienen mas 






Una buena 
segunda parte 
de un gran juego 
de estrategia , 
al que no supera 
en casi ningun 
aspecto al haber 
sido planteada 
como una mera 
continuacion 



de un arma que puede ser activada 
o desactivada independientemente. 
El planteamiento de las batallas ha 
de ser distinto a «Steel Panthers*, 
ya que el rango de movimiento de 
las unidades es mucho mas 
elevado, asi como su alcance de 
tiro y potencia de fuego. Es de 
destacar la aparicion de unidades 
tan importantes estrategicamente 
como las baterias antiaereas o de 
misiles, la infanteria antitanque, los 
aviones a reaction, o los 



helicopteros de combate. El juego 
dispone tambien de editor de 
escenarios -incluso aleatorios- y 
unidades, juego por e-mail -pobres 
posibilidades multijugador-, y base 
de datos de los cientos de 
unidades disponibles. Sus graficos 
son SVGA, con los mismos efectos 
y algunos videos, e 
identicos FX sonoros. 

Y la misma calidad 
estrategica. 

C.S.G. 
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War Wind 



SOPLAN NUEVOS VIENTOS 



SSI/MINDSCAPE 
Disponible: PC CD (WIN 95) 
ESTRATEGIA 



Es indudable que «Warcraft» ha sentado escuela, y que de todos sus 
imitadores ninguno ha sido capaz de superarle como obra generica 
-exceptuando <<CommaigtfK?onQuer>>, con el que, sin embargo, guarda 




ridiico oe 
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& Conquer* o «Warcraft», siendo 
mas comparable con este ultimo, 
pero superandolo de lejos en la irv 
mensa mayoria de aspectos. 



La accion -avalada por una bonita 
historia- se desarrolla en el plane- 
ta de Yavuan, poblado por cuatro 
razas tremendamente diferentes 
entre si en comportamiento, cuali- 
dades y unidades. 

Cada raza necesita estrategias de 
juego distintas para su gobierno co- 
mo entidad, pero es que la forma 
de combatir a cada raza tambien ha 



de ser distinta. Como todos los ban- 
dos disponen de tres escenarios 
sueltos y campanas compuestas 
por otros siete, son cuarenta esce- 
narios en total, mas los que voso- 
tros creeis, ya que posee un poten- 
te editor de misiones; con esto ya 
teneis explicado el porque de la va- 
riedad. Y la dificultad es elevada 
-en unas mas que en otras- 



ciertas diferencias-* Hasta atpPfJgfc&rnfnto en el que sin hacer mucho ruido, 
pero con un gran potential, nos llega un programa de SSI que hereda todo lo 
bueno de «Warcraft» eievandolo hasta niveles de calidad inauditos. 
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EL ORGULLO DE LA RAZA 

Los beneficios de la gran amplitud 
de miras de «War Wind» repercuten 
en su calidad y notoriedad estrate- 
gica. El juego no se hace mas com- 
plicado, sino mas completo. Cada 
raza -Tha’Roon, Obblinox, Eaggra, 



El sistema de juego es similar al 
usado en «Warcraft», orientado ha- 
cia un objetivo determinado. La me- 
canica es la clasica: recolectar para 
producir unidades y construcciones 
con las que, a su vez, recolectar 
mas, construir mas cosas y destruir 
a los enemigos que intentan hacer 
lo propio con nosotros. 
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«War Wind » es lo 
rue fa 
estrategia en 
tiempo real actual 
nos puede ofrecer: 
un juego solido, 
sin fisuras, y 
realizado de 
manera soberbia. 
Otro acierto de 
SSI, merecedor 
del calificativo de 
gran obra 









Con su gran 
variedad de tipos 
de unidades, 
construcciones y 
tipos de juego, 
tanto individuates 
como multijugador, 
«War Wind » es un 
cumulo de 
posibilidades 
enorme 



y Shama'Li- dispone de once unida- 
des distintas, mas tres heroes do- 
tados de poderes especiales. Hay 
una serie de tareas -recolectar, 
construir, luchar-que cualquier uni- 
dad puede realizar, aparte de las 
que son su especialidad por sus ha- 
bilidades y caracteristicas particu- 
lars -ocho en total-. Las unidades 
pueden mejorarse mediante anadi- 
dos biomecanicos, y la forma de 
adquirirlas es mediante recluta- 
miento en tabernas, o teniendo de- 
terminadas construcciones, asi co- 
mo un numero variable de unidades 
inferiores a ella. Los heroes se nos 
ofreceran cuando alcancemos unas 



condiciones especiales; el Ifder es 
nuestra unidad mas importante: si 
muere, se acabara la partida. 

Las construcciones son de seis ti- 
pos -palacios, tabernas, viviendas, 
laboratorios, academias militares y 
de magia-, aunque tambien podre- 
mos construir muros, carreteras, 
puentes y campos de minas. De los 
edificios, ademas de miembros de 
nuestra raza, tambien saldran vehi- 
culos y unidades blindadas -trans- 
porte, tres tipos de barco de gue- 
rra, y dos naves voladoras- Todo 
ello vendra dado por las materias 
primas que recolectemos, o que ro- 
bemos a nuestros enemigos. 



«War Wind» consigue un equilibrio 
muy interesante entre todos sus as- 
pectos, ya que ademas de estar 
prestando atencion constantemen- 
te al proceso productivo, no pode- 
mos descuidar el puramente belico, 
diplomacia incluida, tanto si ataca- 
mos como si nos defendemos. 
Factores como la contratacion de 
heroes y unidades, el uso de la ma- 
gia -con cinco hechizos especifi- 
cos por cada raza-, y la existencia 
de formas de vida salvaje en el pla- 
neta -hay once tipos de seres real- 
mente extranos- hacen el juego 
mucho mas interesante. Mas que 
los ya existentes. 



w 




EFECTIVIDAD ANTE TODO 

El enorme potencial del juego ha 
quedado al descubierto; ahora bien, 
^como hace SSI para administrar- 
nos todo ese potencial? Pues me- 
diante un cuidado interfaz -bajo 
Windows 95 exclusivamente- que 
se muestra en todo momento ca- 
paz y util, sumamente interactive y 
practico, con una muy buena ayuda 
online y atajos de teclado para prac- 
ticamente todas las acciones. Esas 
multiples acciones -38 en total- se 
representan por intuitivos iconos 
que aparecen al pinchar en cada 
unidad; la integracion es tal que 
hasta los menus de juego -cargar, 
salvar, etc - solo son accesibles a 
traves del lider de nuestras tropas. 
Con el raton controlamos y maneja- 
mos todo de una forma facil y rapi- 
da, aunque echarle un buen vistazo 
al manual es imprescindible para sa- 
carle todo el jugo. Y decir que el jue- 
go esta totalmente en ingles y que 
solo el manual esta en castellano. 

La calidad no decae tampoco en las 
cuestiones tecnicas. Los graficos 
SVGA son preciosos y agradables, 
ademas de estar bien animados y 
ser graciosos pese a su pequeno 
tarnaho. Los mapeados son gran- 
des, y aunque se van aclarando a 
medida que pasamos con nuestras 
unidades por los sitios, la zona de 
vision se restringe a la posicion de 
las fichas. Los efectos de sonido 
son sencillamente geniales, am- 
bientando perfectamente el juego, 
al igual que la musica digital. 

«War Wind» es el heredero indis- 
cutible de la saga «Warcraft», solo 
que mucho mas jugable y diverti- 
do, con mas posibilidades y varie- 
dad, y tecnicamente mucho mas 
avanzado, ademas de incluir un im- 
portante numero de opciones multi- 
jugador. La estrategia en tiempo 
real seguira cautivando a todos 
los jugones mientras ha- 
ya juegos como «War 
Wind», una adquisicion 
muy acertada. 

C.S.G. 
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XS 

ALGO TARDE 




Ha sido mucho tiempo el que hemos tenido que 
esperar por «XS», un programa con el que SCi 
pretendi'a romper todos los moldes en arcades 3D, 
y que en el momento de su anuncio parecia deparar 
algo realmente novedoso. Sin embargo, el tiempo 
no pasa en balde, ni siquiera para los proyectos, a 
priori, revolucionarios. 



SCI 

Disponible: PC CD 

ARCADE 



L a idea que da forma a 
«XS» es, realmente, 
atractiva. Se trata de 
poner en nuestras 
manos un shoot’em 
up 3D -si se quiere, 
algo inevitablemente inspirado en 
«Doom», para variar-, pero con 
una particularidad. Aqui no solo no 
se reniega del aspecto mas inme- 
diato y salvaje del genero -la ma- 
sacre por la masacre-, sino que 
constituye la verdadera esencia del 
programa. Solo que con la particu- 
laridad de que los escenarios en 
que nos movemos son mapas 3D 
cerrados; arenas en las que nos te- 
nemos que ver las caras con cua- 
tro, cinco o mas contrincantes, do- 
tados de una inteligencia elevada, y 
donde el unico objetivo es ser el 
unico superviviente. Asi de simple. 

BUENAS INTENCIONES 

«XS» parte, ademas, de un con- 
cepto de disefio bastante original. 
La participacion de los distintos 
personajes -que alcanzan, por cier- 
to, el numero de sesenta, cada uno 
con sus caracteristicas de combate 



Partiendo de una idea original, 
con muy variados alicientes, 
el resultado final se torna 
simplemente digno. 



particulares- en cada arena, posee 
un aliciente especial. Cada lucha- 
dor dispone en su equipo de una 
"armadura" un tanto sui generis, 
cuya idea original se rescata de 
ciertas escenas de la pelicula «Du- 
ne», en que los personajes comba- 
tian protegidos por unos escudos 
de fuerza formados por cubos de 
energia. Ese concepto, aplicado a 
«XS» conlleva que la resistencia 



inicial de cada combatiente sea 
muy elevada, y se haga necesario, 
segun sus habilidades, el escoger 
una determinada estrategia para 
atacar de forma mas efectiva. 
Unamos, a esto, la base de que 
«XS» se cimenta sobre algoritmos 
de IA bastante trabajados, que ha- 
cen que cada luchador demuestre 
un comportamiento particular, y si- 
ga unos esquemas de ataque y 



defensa muy concretos. No basta, 
por tanto, disparar, sino que hay 
que tender emboscadas, perse- 
guir, esconderse, etc., para conse- 
guir algun resultado positivo. 

Lo que ocurre, es que todo eso es- 
ta muy bien sobre el papel, pero el 
problema llega al aplicar todos 
esos conceptos en el juego. 
Efectivamente, a poco que nos 
fijemos, cada luchador sigue un 
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modelo de conducta concreto, pe- 
ro contemplado en conjunto, ape- 
nas si resalta como uno de los as- 
pectos primordiales de «XS», ya 
que con cierta habiiidad y cuidado, 
sin dejar de vigilar nuestra espalda, 
podemos correr como locos de- 
tras de cada enemigo, disparando- 
le sin parar, hasta conseguir aca- 
bar con el. Y ahi se queda todo. 
Eso si, dada la elevada resistencia 
que ofrecen las armaduras, hay 
que disparar muchisimo para elimi- 
nar a cualquier personaje. 

Muchas veces, cuando contempla- 
mos en imagen a tres o cuatro ene- 
migos juntos, vemos que, pese a 




Los marcados modelos de 
comportamiento se hacen 
presentes contemplando de 
manera individual los distintos 
aspectos del juego. 





El trabajo en texturas y sombreados ha resultado notable, aunque se 
pierde ligeramente el detalle, debido al uso exclusivo de resolucion VGA. 



tener la misma importance relativa 
ellos que nosotros para la supervi- 
vencia final del mas fuerte de to- 
dos, siempre atacan como locos 
unicamente a nuestro personaje 
cuando, teoricamente, tambien de- 
berian enzarzarse entre si. 

mAs claridad, por favor 

Lo mejor en «XS» son las diversas 
opciones que permite, tanto en 
eleccion de armas, como en juego 
multiusuario que, sin duda, resul- 
ta la parte mas divertida y lograda. 
Si ya hemos mencionado que el 



programa en cada aspecto indivi- 
dual resulta notable y es en conjun- 
to donde se pierde, no podemos 
evitar mencionar el disefio del en- 
torno, que afecta tambien conside- 
rablemente a dicho conjunto. La ex- 
cesiva trama de texturas que se 
intentan superponer en cada per- 
sonaje no hace sino confundir la vi- 
sion que el jugador tiene de estos, 
contemplando una amalgama grafi- 
ca que, muchas veces, pierde cual- 
quier sentido. Si bien esto se com- 
pensa con un diseno grafico del 
entorno bastante logrado, teniendo 



en cuenta, ademas, el realismo 3D, 
con variadas alturas, ascensores, 
habitaciones, etc., el problema 
vuelve a residir en el mismo punto 
que ya se ha tocado y sobre el que 
se ha insistido anteriormente: con- 
templar «XS» de forma global. 

No resulta logico que con detalles, 
punto por punto, notables, y carac- 
teristicas que contempladas indivi- 
dualmente arrojen sintomas de ele- 
vada calidad, se haya combinado 
todo en un conjunto simplemente 
digno, cuando el resultado final de- 
beria haber sido casi excelente. 
«XS» no falla en la base, sino en la 
construction del todo, lo que resul- 
ta casi absurdo, ya que tecnica- 
mente no esta mal, pero deja un 
hueco en la jugabilidad importante. 
Eso si, ofrece algunas de las mejo- 
res secuencias cinematicas vistas. 
Se nos antoja que «XS» es un pro- 
grama fuera de su tiempo, que ha 
llegado demasiado tarde y que se 
ha retrasado excesivamente duran- 
te su desarrollo. Hace un aho ha- 
bria estado genial, pero 
ahora resulta algo muy 
normalito. Un tiron de 
orejas para SCi. 

F.D.L. 
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Disruptor 



a 



En algun lugar de la galaxia 



INSOMNIAC/INTERPLAY 
Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 




E l campo de los 
arcades 3D en 
primera persona 
para Playstation, 
comienza a estar un 
tanto frecuentado 
—Alien Trilogy», «Doom», 

"Ultimate Doom»- y ya se 
empieza a notar la competencia. 
Sin pensar por un momento en el 
PC, de donde son originarios este 
tipo de juegos, Interplay se ha 
decidido a crear el suyo para la 
maquina de Sony, situado en un 
ambiente espacial-futurista. 

Por lo tanto, al no tener que 
pensar en conversiones de 
decenas de teclas, los controles 
se han pensado de manera 
especifica para la consola, muy 
basicos; al igual que el desarrollo 
del juego. En esto, notable para 
«Disruptor», por ser facil de 
manejar y dejarse jugar. 
Profundizando, nos encontramos 
con el «Doom» de toda la vida, 
con algunas influencias de las 
tendencias actuales en 
arquitectura de niveles -con 
distintas alturas, recodos y 
grandes espacios abiertos con 
construcciones diseminadas- 
impuestas por «Quake». Ofrece 
13 niveles que se desarrollan en 
areas muy distintas 

4 entre si; aunque, eso si, 
tampoco son 
excesivamente grandes 
y basicamente lineales. 




En el apartado de enemigos, hay 
hasta veinte distintos, y por lo 
general de actitudes bastante 
previsibles. 

Por su parte, las acciones de que 
el personaje dispone son 
eminentemente destructivas -la 
manipulacion de objetos se 
reduce a abrir puertas, accionar 
interruptores, y recoger bonus y 
armas que dejan caer algunos 
enemigos- para lo cual dispone 
de nueve armas distintas y una 
serie de poderes psiquicos con 






los que podra tanto atacar como 
recuperar la vida perdida. 

El entorno grafico esta bien 
logrado, con profusion de efectos 
y variedad de ambientes que 
hacen mas llevadera la tarea de 
matar y avanzar, simplificada por 
el manejo y el empleo de un 
engine tremendamente rapido -a 
veces demasiado- 
Las secuencias cinematicas son 
videos de calidad realizados con 
actores reales. En definitiva, todo 
correcto, aunque no dejamos de 



No se le pueden 
poner excesivas 
pegas en cuanto a 
cuestiones claves 
como jugabilidad o 
realizacion 
tecnica, pero como 
no innova 
practicamente 
nada, da cierta 
sensacion de 
estancamiento 



preguntarnos si se podia haber 
avanzado algo mas sobre la idea 
primitiva de «Doom», porque esto 
es lo que basicamente ofrece 
«Disruptor», sumandose a la lista 
de arcades 3D similares para 
PlayStation. 



C.S.G. 
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jDios salve al Rey! 
Mientras Tu salvas el Palacio 
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Alien Trilogy 

ATMOSFERA PERFECTA 




Lo mejor es 
la excepcional 
ambientacion, 
que refleja a la 
perfection 
toda la esencia 
de «Alien» 



Por fin llega la esperada version PC de uno de ios programas de mayor 
exito en las consolas de 32 bits. Una version notable, de gran calidad, y 
en la que, como en sus versiones hermanas, el factor mas importante, 
aparte de la jugabilidad, se encuentra en la fantastica ambientacion y 
claustrofobica atmosfera. 



PROBE/ACCLAIM 

Disponible: PC CD, PLAYSTATION, 

SATURN 

V. Comentada: PC CD 

ARCADE 



D e «Alien Trilogy», en todo lo re- 
ferente a guion, desarrollo de la 
accion, etc., poco, o muy poco 
podemos contar que no se haya 
mencionado ya respecto a ver- 
siones precedentes. De hecho, 
aun siendo la primera que comentaramos en 
estas paginas no seria necesario decir mucho 
sobre el guion. Pero lo que se hace obligatorio 
mencionar es que resulta necesario desechar 
cualquier idea preconcebida sobre la conside- 
racion de “Alien Trilogy» como un clonico de 
«Doom», ya que, excepto la perspectiva sub- 
jetiva, poco mas tienen en comun. 



MAXIMA ANGUSTIA 

Lo que hizo grande a la pelicula de Ridley 
Scott, origen de todo lo relacionado con la 
criatura de Giger en cine, juegos y/o papel, ha 
sido adaptado de forma brillante a esta version 
de “Alien Trilogy®. La atmosfera claustrofobi- 
ca, la sensacion de soledad, de temor, de an- 
gustia..., se refleja perfectamente sobre la 
pantalla, y se traslada al animo del jugador, a 
poco de comenzar una partida. 

Lo que hace notable a “Alien Trilogy® en es- 
te sentido, no es nada relacionado con te- 
mas tecnicos -que comentaremos mas ade- 
lante— , sino el diseho de Ios niveles y, sobre 



todo, la aparicion y colocacion de enemigos, 
en sus multiples formas -y no solo aliens-, 
en posiciones estrategicas, que consiguen 
hacer saltar la sorpresa en el momento mas 
inesperado de la accion. 

No por ello, “Alien Trilogy® se puede dejar 
de considerar un shoot’em up pseudo 3D, 
mas que cualquier otra cosa, puesto que el 



componente de aventura es minirno, redu- 
ciendose a la localizacion de Ios mecanis- 
mos de apertura de determinadas puertas, y 
el descubrimiento del acceso a ciertas zo- 
nas ocultas del mapeado. Dejando esto 
aparte, todo es accion. Una accion, eso si, 
nada frenetica -excepto en contadas oca- 
siones-, pero llena de emocion. 




El diseno de Ios distintos escenarios del juego combina la inspiracion de Ios programadores de 
«Alien Trilogyn con la referenda que las distintas pelicula s de la serie ofrecen. 











Estuvimos en las oficinas de Probe, en Londres 





Aunque la variedad en los enemigo s no resulta 
excesiva, la estrategica colocacion de estos, 
por el mapeado de todas las fases, aporta el 
punto preciso de tension al juego. 

COMPLETO 

«Alien Trilogy** es de esos juegos a los que se 
podrla calificar como pseudo 3D, pero especifi- 
cando el porque y el como. El entorno disenado 
por Probe es, curiosamente, uno de los pocos 
que, en programas de este tipo, ha sido realiza- 
do en su totalidad con poligonos -no existen gra- 
ficos 2D en ningun punto del mapeado-, pero, 
por contra, todos los enemigos presentes en 
«Alien Trilogy** son bitmaps. El uso de tecnolo- 
gia motion capture, para las animaciones de es- 
tos, es algo que vendri'a a paliar, en parte, la po- 
sible falta de realismo que un bitmap puede 
ofrecer en este entorno. Sin embargo, no es al- 
go que, en la practica, resulte demasiado evi- 
dente. De hecho, una trabajada animation reali- 
zada exclusivamente con frames vendria a 
obtener -como de hecho se puede comprobar 
en otros juegos- unos resultados similares. Un 
esfuerzo el de Probe, en este sentido, que de- 
beria haber obtenido mayores y mejores frutos. 
Por otra parte, el diseno de los mapas, real- 
mente tridimensionales, con distintos niveles 
superpuestos, no resulta tan evidente como en 
otros titulos al encontrarse la mayor parte de 
sus areas en un mismo piano, dejando las va- 
riaciones en altura reducidas solo a pequenas 
porciones de los mismos, muchas veces unidos ► 



Los nuevos proyectos 
de Acclaim 

Nos trasladamos a las oficinas londinenses, concretamente en Croydon, 
de una de las companias mas revolucionarias del mercado actual del 
videojuego. Os estamos hablando de Probe, una empresa dedicada a 
conseguir que nuestros ordenadores y consolas pasen por los lugares 
virtuales mas emocionantes. Arcade, arcade y mas arcade parece ser 
la filosofia de esta compama. Pero eso si, de primerisima calidad. 




P robe se encuentra 
situada en la par- 
te Sur de la ciu- 
dad de Londres. 

La cita era en las oficinas 
de Acclaim, duenos de Pro- 
be, frente al conocido Ha- 
rrod's de la capital britani- 
ca. Desde alii fuimos con- 
ducidos a un moderno edi- 
ficio de cuatro plantas en el 
que la conocida compama 
posee dos plantas. En ellas 
se encuentra la "creme de 
la creme" de las mentes 
pensantes del mundo de 
los videojuegos. 

FANTASTIC FOUR 

Los cuatro fantasticos, los 
heroes legendarios de Mar- 
vel, van a tener tambien su 
minuto de gloria en el 
mundo de las consolas. A 
pesar de que el producto esta solamente en 
una fase muy inicial de desarrollo, los respon- 
sables del proyecto nos mostraron algunas 



imagenes del mismo. Los 
cuatro protagonistas ten- 
dran las mismas habilida- 
des que les han llevado a la 
fama. Pronto podreis dis- 
frutar en vuestras consolas 
del viejo Ben Grim, Alicia 
y Reed Richards y la sim- 
patica y flamlgera Antor- 
cha Humana. 

A mAs largo plazo 

Tras « Alien trilogy » para 
PC y «Fantastic Four», Pro- 
be se esta planteando dos 
super proyectos, a bastante 
largo plazo, en los que esta 
trabajando media compa- 
ma. Sus nombres: «Spirit 
Master » y «Condemned». 
«Spirit Master» sera un jue- 
go de lucha. Ya estamos es- 
cuchando las quejas: ^otro 
juego de lucha?, «/lo mismo 
de siempre? No. «Spirit Master» sera total- 
mente diferente. Empleando la tecnica de Mo- 
tion Capture, que en estas mismas paginas ► 



Moreau House, es, en la popular 
calle Knightsbridge frente a los 
grandes almacenes de Harrod f s, la 
sede de la compania Acclaim en la 
capital inglesa. 






Los encargados de los diferentes 
proyectos desfilaron ante nuestra 
presencia mostrando bocetos y 
adelantos de sus nuevos juegos. 
Las paredes de la sala de prensa 
estaban, como podeis comprobar, 
repletas de todos los dibujos que 
se usan como storyboards para el 
diseno de los programas. 



teneis comentada a fondo, se ha filmado a al- 
gunos de los campeones mas conocidos de Ar- 
tes Marciales. Con sus capturas se han creado 
docenas de personajes absolutamente fantasti- 
cos; personajes que escapan a vuestra imagi- 
nacion estaran dotados de movimiento, de ca- 
pacidades de interaccion con los decorados, de 
poderes magicos que os dejaran anonadados 
y, sobre todo, de un tratamiento de la luz du- 
rante el juego nunca visto. «Spirit Master» pro- 
mete ser la pauta a seguir en los juegos de lu- 
cha de los albores del proximo siglo. 

Para crear el programa, cerca de una docena 
de potentes estaciones Silicon Graphics estan 



Motion Capture: 

La tecnologia al 
servicio del 
entretenimiento 



M a sala de Motion Capture , o captura 
M de movimientos , de Probe esta situada 
La a corta distancia de sus oficinas. Es 
una gran nave en cuyo interior solo se 
adivina la mision por el color negro que 
recubre sus paredes , la baja temperatura 
y la docena de camaras infrarrojas que 
rodean las dos colchonetas que se encuen- 
tran el su centro. Todo tiene su explica- 
cion; el color negro para evitar refle- 
jos , el frio para que el color no tras - 
toque los resultados de la captura y las 
camaras para ref le jar en el ordenador el 
movimiento que se esta lle- 
vando a cabo sobre las col- 
chonetas centrales. 

Para enseharnos el funciona - 
miento del Motion Capture 
los senores de Probe pidie - 
ron un voluntario. Y lo hu - 
bo, un colega de la prensa 
extranjera se presto a ser- 
vir de conejillo de indias. 

Le vistieron con un mono ^ 

ojustado de color negro y le 
colocaron unos pequenos pun- ^ 

tos reflectantes en las ex- 
tremidades de su cuerpo. El 
proceso funciona de la si - 
guiente forma: la luz es re- 
flejada por los puntos y re - 
cibido en las camaras que 
rodean al sujeto , estos pun- 
tos se transmiten al ordena- 
dor central y alii ... co - 
mienza la tarea verdade - 
ramente complicada. El ope- 
rario del Motion Capture 
tiene que unir con lineas los puntos que 
aparecen en la secuencia de pantalla para 
que luego los artistas monten sobre esa 
secuencia su diseno grafico. Una tarea de 
gigantes que requiere a veces veinte tomas 
para un unico frame y que da una ligera 
idea de lo que cuesta emplear esa tecnolo- 
gia para bacer un videojuego. Pero en Pro- 
be han demos tr ado que lo hacen muy bien y 
que piensan seguir haciendolo igual porque 
sus nuevos proyectos incluyen todos anima- 
ciones realizadas con Motion Capture. No- 
sot ros se lo agradeceremos. 



trabajando ahora mismo, renderizando y 
dando forma a los disenos en papel de los ar- 
tistas de Probe. Pudimos ver algunos de los 
decorados y algunas de las animaciones y... 
iqueremos el juego ya! Por cierto, prometen 
que cuatro jugadores podran darse de pune- 
tazos simultaneamente. 

Y mientras «Spirit Master» se prepara, otro 
grupo de programacion prepara «Condem- 
ned». ^Que es «Condemned»? Pues un arcade 
tridimensional tipo «Doom», pero en el que 
manejaremos una serie de motos ciberneticas 
sobre las que tendremos que aniquilar a todo 
bicho viviente. Por supuesto, se puede jugar 
en red y os prometemos que es absolutamente 
sensational. Los efectos de disparos, luces, 
sombreados, texturas -por supuesto SVGA 
porque el juego es en principio para PC y 
PlayStation- son de sobresaliente alto. Claro 








El traje del 
voluntario, un 
simpatico colega 
italiano, 
necesitaba ser 
ajustado a la 
perfeccion para 
que los 

resultados del 
proceso fueran 
optimos. Os 
aseguramos que 
el proceso lleva 
su tiempo. 



que habra que ver correr el 
programa en nuestros hu- 
mildes Pentiums, porque los 
senores de Probe desde lue- 
go de lo que no pueden que- 
jarse es de equipos y tecno- 
logia punta. 

Probe es, desde hace tiempo, 
la joya de la corona de Ac- 
claim. La multinacional 
americana sabe muy bien 
que lo que comenzo como 
una adquisicion mas, para 
poder tener un equipo de 
programacion en Inglaterra, 
se ha transformado en todo 
un negocio. 

El negocio que va a hacer 
que Acclaim se embolse va- 
rios millones de eurodineros 
con sus prdximos lanza- 
mientos. jPero es que con 
equipos asi, ya pueden! 
Abusones. Preparaos para el 
desembarco de los nuevos 
proyectos de Probe. El que 
avisa no es traidor. 

J.G.V. 




Los hijos de... la reina alien pululan por todo el 
escenario con despreocupada actitud, hasta 
que detectan nuestros movimientos. 



por escaleras en pasillos, que hacer perder, 
aunque exista, esa sensacion de realismo. 
Pese a todo, no se puede negar la calidad tec- 
nica de «Alien Trilogy», con un habil manejo en 
el diseno grafico y de laberintos, asi como en 
la gestion y aplicacion de unos excelentes di- 
senos en las texturas. Los efectos de luz, sin 
ser brillantes, si resultan muy satisfactorios, 
proporcionando gran parte de la lograda am- 
bientacion del juego y, sin duda, la velocidad 
de juego, asi como los efectos sonoros, po- 
nen la guinda de un pastel muy sabroso. 

Los pequenos defectos -al menos, consideran- 
dolos como tales- que posee «Alien Trilogy» no 
influyen en absoluto en el tema de jugabilidad o 
adiccion -realmente alta- mucho menos si te- 
nemos en cuenta la variedad y numero de nive- 
les, y la interesantisima opcion -vital opcion- 
que posee la version PC de juego multiusuario, 
con niveles especificos de "deatmatch”, por co- 
nexion directa entre dos PCs, o via LAN. 
Ademas, «Alien Trilogy» posee una opcion grafi- 
ca de paleta de 16 bits -miles de colores- que 
contribuye a aumentar la calidad en este aspec- 
to, aunque, eso si, siempre en VGA (320x240). 



NUESTRA OPINION 

Podemos, y debemos considerar a «Alien Tri- 
logy», con todo, como un juego notable. Un 
juego al que, repetimos una vez mas, no se 
debe comparar con «Doom» en ningun caso, 
puesto que la idea que le da forma es comple- 
tamente distinta. 

Tecnicamente posee una calidad elevada, aun- 
que lo mejor es la ambientacion y jugabilidad, 
asi como el nivel de adiccion que llega a ofre- 
cer. Mencionemos tambien que se han incluido 
algunas secuencias cinematicas realizadas bri- 
llantemente, casf excepcionales -made in SG, 
por supuesto-, pero que, como casi siempre, 
sufren el problema del entrelazado y la aplica- 
cion de sistemas de compresion, que las dejan 
en una calidad de video, simplemente buena 
en su visionado. 

Un buen juego que, con un 
poco mas, podia haber si- 
do excelente. 




F.D.L. 






Lanzate con 

Lock-On al 

alucinante mundo 

de los combates 

virtuales. 

iEI Casco con 
1 

Visor teindica la 
puntuacion 
sirviendode 
bianco al 
adversario y la 
Pistola emite un 
rayo infrarrojo con 
40 metros de 
alcance capaz de 
impactar 
virtualmente en tu 
oponente! 
jAh, y puedes 
combatirsolooen 
grupo! 






EL CLUB DE LA 



) paisajes 



Nuevos 



Ya esta aqui, a la vuelta de la esquina. 

La Navidad es epoca de grandes viajes en pos 
de lugares exoticos, ideales para escapar de la 
fiebre consumista. El Club de la Aventura os 
propone interesantes destinos, donde podeis 
dejar vagar libremente vuestra imaginacion. 
^Que, os apetece? 



P asear por la su- 
perficie de la Lu- 
na; visitar la miti- 
ca Atlantida -no, 
no tiene nada 
que ver con In- 
diana Jones-; recorrer toda 
Europa en busca del secreto 
de los Templarios, o pasar 
una agradable jornada en 
compafiia de unos extraterres- 
tres con una pesima higiene 
corporal, son algunos de los 
viajes organizados que tene- 
mos preparados para las pro- 
ximas fechas. Asi pues, id ha- 
ciendo las maletas porque, la 
aventura... esta servida. 

jPOR FIN! 

Como suele ocurrir todos los 
anos, las vacaciones navide- 
fias acaban convirtiendose en 
un gran foro de reunion de vie- 
jos conocidos. Aventuras so- 
bre las que llevamos hablando 
durante meses, deciden hacer 
su presentacion todas a la 
vez, a tiempo para comerse el 
turron -al contrario que algunos 

smmmmmmmk. 



NOTA IMPORTANTE 

Para participar en esta seccion teneis que 
enviarnos una carta a la siguiente 
direccion: 

MICROMANIA 

C/ Ciruelos 4, S. Sebastian de los Reyes, 
28700 Madrid 

No olvideis incluir en el sobre la resena 
<<EL CLUB DE LA AVENTURA ». para 
que vuestras peticiones sean atendidas lo 
mis rapidamente posible. 

Tambien podeis mandarnos un e-mail al 
siguiente buzon: 

dubaventura.micromania@hobbypress.es 



entrenadores de futbol— . Es el 
caso de “The Gene Machine*, 
«Broken Sword*, o la menos 
conocida «Down in the 
Dumps*. De las dos primeras, 
poco hay que decir, pues ya 
se han comentado ampliamen- 
te en la revista. «The Gene Ma- 
chine*, de Divide By Zero, es 
un popurri inspirado en «La 
Vuelta al Mundo en Ochenta 
Dias*, «Veinte Mil Leguas de 
Viaje Submarino*, «Viaje a la 
Luna* y, «La Isla del Doctor 
Moreau*, grandes clasicos de 
Julio Verne y H.G. Wells. Gra- 
cias a ello, se ha conseguido 
una historia atrayente, variada 
y divertida. La puesta en esce- 
na tambien es destacable, con 
un buenos graficos, animacio- 
nes de calidad, y las voces do- 
bladas al castellano. El argu- 
ment, sin embargo, va 
perdiendo fuelle a medida que 
se acerca al final, aumentando 
la linealidad, lo que no plantea- 
ra excesivos problemas a los 
mas veteranos. En definitiva, 
una aventura entretenida, apa- 
cible, pero bastante facil, ideal 
para los mas inexpertos. 



“Broken Sword*, por otro la- 
do, ha sido mucho mas refina- 
da. Revolution, la compahia 
creadora, siempre ha hecho 
honor a su nombre y, en este 
caso, tampoco es una excep- 
cion. Sus anteriores trabajos, 
«Lure of the Temptress* y “Be- 
neath a Steel Sky* nunca al- 
canzaron el reconocimiento 
que se merecian, a pesar de 
ser products dotados de una 
gran dosis de talent. Esto, 
sin duda, va a cambiar con 
“Broken Sword*, una de las 
mejores aventuras del aho. Se 
mire por donde se mire, es di- 
ficil encontrarle algun "pero”. 
Los graficos y animaciones en 
SVGA son dignos de pertene- 
cer a una pelicula de dibujos 
animados -con la interaccion 
de «Day of the Tentacle-, y la 
musica es una autentica deli- 
cia, bien acompahada por las 
voces en castellano. Pero, es 
que el argument es todavia 
mejor. Convertidos en una es- 
pecie de Indiana Jones de los 
90, debemos ayudar a George 
Stobbart, un estudiante ameri- 
cano que esta pasando sus va- 



caciones en Paris, a descubrir 
el secret de los Templarios. 
Tan peligrosa busqueda nos 
llevara a recorrer Francia, Ir- 
landa, Escocia, Siria y ;Espa- 
na!, para poder descifrar las 
claves de un misterioso ma- 
nuscrito. La inteligencia y va- 
riedad de los puzzles que, es- 
ta vez si, aumentan en 
dificultad a medida que avan- 
zamos, nos garantizan una 
buena cantidad de horas inten- 
tando encontrar las huellas de 
los ultimos caballeros medie- 
vales. Echadla un vistazo. No 
os arrepentireis. 

En ultimo lugar, vamos a dedi- 
car a unos segundos a hablar 
de “Down into de Dumps*, una 
extrana aventura de Philips, 
que promete bastante. No to- 
dos los dias tenemos la posibi- 
lidad de controlar a una “apes- 
tosa” -en el sentido literal del 
termino- familia de extrate- 
rrestres, los Blubs, que han 
aterrizado en un vertedero de 
basura, y solo desean volver a 
su planeta. Los graficos total- 
mente renderizados son de lo 
mejorcito que hemos visto en 
mucho tiempo. Nos queda por 
comprobar que tal anda de ju- 
gabilidad. Permaneced a la es- 
cucha. Por supuesto, hay mu- 
chas mas aventuras esperando 
-«Toonstruck», “Master of Di- 
mensions*, «3 Skulls of the Tol- 
tecs*...- pero, tendran que es- 
perar al mes que viene, ya que 



A V E N T U R A 




un buen punado de aventure- 
ros tienen cosas importantes 
que comentarnos. 

A VUELTAS CON LAS 
VIEJAS AVENTURAS 

El primero que quiere hacerse 
oir es Toni Casas, de Hospita- 
let de Llobregat (Barcelona). 
Toni nos pregunta donde en- 
contrar la solucion completa 
de «King’s Quest Vl». Pues en 
el numero 77 de Micromania 
-Segunda Epoca- 
Llama y pregunta en el Depar- 
tamento de Numeros Atrasa- 
dos-Suscripciones-. 

Desde Parla (Madrid), Juan 
Carlos Pin anda como loco re- 



copilando todos los clasicos 
de LucasArts, pero no ha sido 
capaz de encontrar ninguno 
de los capitulos de la saga de 
«Monkey Island*. Pues estas 
de enhorabuena, amigo Juan 
Carlos, porque Erbe va a ree- 
ditar estas Navidades, todas 
las aventuras de LucasArts, 
desde «Full Throttle* para aba- 
jo, al apetecible precio de 
2.495 pts. Tan solo me pare- 
ce que se te va a escapar 
«Zack McKraken*, la primera 
aventura de la compania, ya 
que nunca ha sido publicada 
en Espana. Puesto que me pi- 
des toda la informacion dispo- 
nible sobre ella, ahi va: «Zack 
McKraken* aparecio en 1.987, 



un poco antes que «Maniac 
Mansion*, y puede vanaglo- 
riarse de ser la primera aven- 
tura por iconos. Presentaba 
una version primitiva del miti- 
co SCUMM, y un argumento 
relacionado con un reportero 
frustrado que debia impedir la 
invasion de la Tierra por los ti- 
picos extraterrestres diaboli- 
cos. Fiel a los gustos de la 
epoca, disponia de una gran 
cantidad de verbos, cientos de 
objetos, y una dificultad endia- 
blada, aunque los graficos son 
muy primitivos y el sonido ine- 
xistente, mas alia de unos 
cuantos pitidos. Los requeri- 
mientos minimos son -aguan- 
tad la risa— : un PC XT, 512 Ks 



«The Dig» ha 
conseguido lo 
que n ingun 
otro juego a 
lo largo de 
la historia 
de El Club: 
situarse en 
el Top 5 sin 
tener mas de 
tres ahos de 
existencia 



de memoria, y 700 Ks de disco 
duro. Si quieres conseguirlo, 
tendras que preguntar en al- 
guna tienda de importacion. 
Se que volvio a publicarse en 
Inglaterra hace un par de 
ahos, bajo el sello de softwa- 
re barato Kixx, y en alguna re- 
copilacion de LucasArts. 

Antes de despedir a Juan Car- 
los, apuntamos sus interesan- 
tes descubrimientos para El 
Ojo Clinico, asi como sus Mo- 
mentos Estelares, y nos hace- 
mos eco de su critica al pre- 
cio de las aventuras actuales. 
Juan Carlos considera injusto 
que las casas de software nos 
hagan pagar 10.000 pesetas, 
para ver una simple pelicula. 
En cuanto a tu pospospospos- 
data: TODOS queremos ser 
como Ron Gilbert. Saludos. 
Pasamos ya a conocer al Con- 
trabandista Galactico, que nos 
escribe una divertida carta 
desde paradero desconocido. 
Este pintoresco personaje me 
pregunta donde puede conse- 
guir ciertos programas de 




EL CLU B DE LA(AVENTURA 



La opinion de 
los expertos 








una compama que ya me he 
cansado de nombrar -mirar 
mas arriba— , y me pide mi opi- 
nion sobre «Lure of the Temp- 
tress* y «Curse of Enchantia-. 
Del primero, puedo decirte que 
es una aventura medieval muy 
innovadora, pues presenta uno 
de los interfaces mas potentes 
de la historia. Gracias a el, y 
mediante diversas pulsaciones 
en palabras, se pueden dar or- 
denes a personajes secunda- 
rios, del estilo: “Ve al establo, 
entregale el dinero al herrero, 
recoge la herradura, y espera- 
me en el bar". Todos los per- 
sonajes tienen vida propia: ha- 



cen sus trabajos, charlan con 
los amigos, se van a tomar una 
cerveza, y nos ignoran com- 
pletamente, tal como ocurriria 
en la vida real. Por desgracia, 
el esfuerzo se invirtio en este 
apartado, dejando historia y 
puzzles en un segundo piano. 
Aun asi, merece la pena, si la 
encuentras a buen precio. De 
«Curse of Enchantia», olvidate. 

SE ACERCA EL 
MOMENTO 

Bien, hasta aqui hemos llega- 
do. Como os habreis dado 
cuenta, hoy no hemos resuelto 



ninguna duda relacionada con 
los atascos que se producen 
en las aventuras. Esto queda- 
ra oportunamente compensa- 
do el proximo mes, con solu- 
ciones de aventuras nunca 
tratadas. Ademas, dedicare- 
mos un buen rato a deleitar- 
nos con vuestros Momentos 
Estelares, y a las opiniones 
vertidas en relacion a las aven- 
turas en primera persona. 
iAnimo!, todavia estais a tiem- 
po de participar. Pero, un mo- 
mento. iEscuchad! <;No ois ya 
los alegres villancicos, el 
“vuelve, a casa, vuelve", los 
anuncios de El Corte Ingles, 



iSorpresa. sorpresa! ;Eh, 
tranquilos, no salgais hu- 
yendo, que no soy la Ge- 
mio! La sorpresa nos llega 
de la mano de «The Dig-, 
que ha conseguido situar- 
se entre las cinco mejores 
aventuras de todos los 
tiempos. Por fin, un pro- 
grama que no tiene mas 
de tres arios de antigue- 
dad, aparece en el TOP 5. 
iSera este el principio del 
fin? El aiio venidero nos 
despejara todas las dudas. 

Las mejores 
del moment o 

Day of the Tentacle 
The Dig 

Simon the Sorcerer II 
MundoDisco 
Space’s Quest V 

Top 5 

1. - The Secret 
of Monkey Island 

2. - Indiana Jones Atlant 

3. - The Secret 
of Monkey Island II 

4. - Day of the Tentacle 

5. - The Dig 



las peliculas descerebradas, 
los nuevos millonarios que 
descorchan la botella de 
champan en plena calle mien- 
tras un grupillo los mira como 
abobados, Lina Morgan, Mar- 
tes y Trece, los "jFeliz Ano 
Nuevo!” grabados dos meses 
antes de ser emitidos? 
jRapido! jCerrad todas las 
puertas a cal y canto! iAtran- 
cad las ventanas! ;Tirad la Ha- 
ve a la alcantarilla! ;No nos co- 
geran vivos...! 

El Gran Tarkilmar 








NOTA IMPORTANTE 

Si quereis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos debeis enviarnos una carta a: CODIGO SECRETO. 
MICROMANI'A, C/CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES, MADRID. No olvideis indicar en el sobre la 
resefia CODIGO SECRETO .Tambien podeis mandar un e-mail a la siguiente direccidn: 

codigosecreto.micromania@hobbypress.es 
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EARTHWORM JIM 1 (La lata entera de Gusanos) 



A qui teneis la lista de codigos de «Earthworm Jim 1», en la version 
de “La lata entera de Gusanos". Atentos, porque es algo liosa. 

What the Heck?: TETERA-GRIFO-VACA-GRIFO-VACA-GRIFO 
Down the Tubes: PINTURA-GRIFO-TV-GRIFO-CONO-TV 
Pod Races: CONO-TETERA-CONO-VACA-VACA-TETERA 
Snot a Problem: VACA-TETERA-TV-VACA-TETERA-PINTURA 
Level 5: TV-TV-VACA-LATA-VACA-MARTILLO 
Darkness: TETERA-PINTURA-LATA-GRIFO-PINTURA-GRIFO 
Peter Puppy: VACA-TV-TETERA-VACA-TETERA-PINTURA 
Buttville: LATA-TV-TV-TETERA-CONO-VACA 
Andy Asteroids: CONO-GRIFO-VACA-VACA-VACA-TV 





S i seguis, paso a paso, las 
siguientes instrucciones, la 
dificultad de este excelente ar- 
cade de EA pasara a la histo- 
ria, como todos aquellos ene- 
migos que se planten en 
vuestro camino. 

1. Para activar el “cheat me- 
nu” pulsad, simultaneamente, 
C, W y la tecla +, en el teclado 
numerico. 

2. Ahora, pulsando F12, po- 
dreis escoger entre las si- 
guientes opciones: 

-Restore Shields (Escudos) 
-Full Weaponry (Armamento) 
-Invulnerability (Obvio) 

3. Si accedeis al menu de mi- 
siones (Missions Menu), po- 
dreis escoger jugar una mi- 
sion cualquiera, simplemente 
moviendoos por la barra de 
seleccion, hacia abajo, y pul- 
sando F12. Aunque parezca 
que la mision no esta disponi- 
ble, en principio, podreis en- 
trar en cualquiera de ellas, co- 
mo si tal cosa. 

Lo dicho, adios a la dificultad 
de «Fire Fight». 

Que ustedes lo maten bien. 



BATTLE ARENA TOH SHIN DEN 



MONTY PYTHON 
PC CD 



P ocas veces habremos ofrecido trucos tan utiles y vistosos como 
estos, para un beat’em up. 




GIMME JIM: Teclear en el me- 
nu principal y una vez en la 
pantalla de seleccion de lu- 
chador, id hacia la izquierda 
de Eiji para escoger los per- 
sonajes ocultos. 

VIRTUAL1: Perspectiva sub- 
jetiva. Teclear en el combate. 
FUNNYHEADS: Vuelve cabezudos a todos los personajes. 

Teclear durante el combate. 




SPACE HULK 




E l modo mas sencillo de ob- 
tener ayuda es... pedirla. 

Asi que, cuando en «Vengean- 
ce of the Blood Angels* apa- 

rezca la pantalla con dos puertas, teclead INEEDHELP, asi, todo junto. 
Aparecera un menu de trucos con las siguientes opciones, que podreis 
activar o desactivar, a vuestra conveniencia: Invincible Player, Invincible 
Terminators, Easy Close Assault, Player Always Wins, No New Stea- 
lers, Infinite Freeze Time, Infinite Ammo, No Jams or Malfunctions, y 
Campaign. Mas facilidades no se pueden dar. De nada. 



S uponemos que la busque- 
da del Santo Grial no os 
esta causando demasiados 
quebraderos de cabeza pero, 
por si las moscas, ahf van 
unos trucos, algunos utiles, 
otros simplemente curiosos, 
para un juego, tambien, de lo 
mas original. 

1. En la pantalla de opcio- 
nes, donde se puede esco- 
ger entre encontrar el Grial, 
ver la pellcula o registrarse, 
teclear URANUS. Esto per- 
mite acceder a cualquier po- 
sicion en el mapa, como si 
realmente os hubierais aca- 
bado todo el recorrido. 

2. En Witch Village y Loim- 
bard, teclear NOLEAF, para 
contemplar a la bruja, cuando 
aparece, completamente des- 
nuda (solo para “pervertidos"). 

3. En el Book of the Game, 
teclear ALLCLIPS. Esto per- 
mite acceder a cualquiera de 
las secuencias de video. 



i.riWz i . -r nc T ' .M.vn 








Escuel a de Pi 1 otos 




Para participar en esta 
seccidn solo teneis que 
enviar una carta 
a la siguiente direccion: 
MICROMANiA 
C/ Ciruelos, 4 
San Sebastian de los 
Reyes - 28700 MADRID 
No olvideis indicar 
en el sobre la reseda 
ESCUELA DE PILOTOS. 



Tambien nos podeis 
enviar un e-mail al 
siguiente buzon: 

pilotos.micromania@tiobbypress.es 



Devastador de los cielos 




HXIStp 

La nueva obra de Dl es un simulador de 
vuelo del helicoptero de combate mas feo 
que existe, el «Mi-24 Hind». Feo, pero 
tremendamente devastador gracias a su 
potencia de fuego. Realmente, un «Doom» 
en el cielo con capacidad para reventar a 
cualquiera. La Escuela de Pilotos va a 
dedicar una serie de dos capitulos a esta 

bestia de combate. 



DIGITAL INTEGRATION 

Disponible: PC CD (DOS, WIN95), MAC CD 
V. Comentada: PC CD 

SIMULADOR 



E l «Hind» es la continuacion de la 
serie iniciada por el «Apache», 
aunque realmente la serie no es 
oficial y Dl nunca ha dicho nada de 
crear una saga de simuladores de 
helicopteros. Sencillamente, han 
aprovechado el enorme exito que tuvo el «Apa- 
che» y han creado el «Hind» con la cualidad 
mas extrema que se puede pedir en un simu- 
lador: compartir un terreno de batalla electro- 
nico con el Apache para misiones sueltas y una 
campana. ;Ya era hora de volver a ver detalles 
de este tipo! 

INFANTERiA AL ATAQUE 

Pero Hind no solo es un companero del Apa- 
che, es tambien un gran simulador. Creado con 
el motor del Apache, incorpora una gran nove- 
dad que es la incorporacion de la infanteria co- 
mo objeto desplazable por si misma. ,-Como es 
esto? Simplemente que los soldados estan vi- 
vos, es decir, que no solo hay tanques, camio- 
nes y antiaereos, sino que ahora por el campo ► 










de batalla tambien corren los soldados. Evi- 
dentemente, son una parte mas del juego, y 
son susceptibles de ser disparados, transpor- 
tados, rescatados, etc. Esta caracteristica ha- 
ce del «Hind» un simulador sin precedentes. Es 
espectacular ver como antes de despegar la 
maquina del suelo podemos ver pasar andando 
por delante de nuestros ojos una tropilla de sol- 
dados todos correctamente uniformados, con 
su fusil -un reglamentario Kalashnikov-, o bien 
ver como de un camion se baja un grupo de so- 
lados para subir al la panza de nuestro pajaro. 



ESPECIFICACIONES TECNICAS 

Por supuesto, el modo de vuelo es bastante co- 
rrecto. Podemos volar como piloto o como ca- 
nonero, con una correctisima seleccion del ar- 
mamento que dispone, y con un gran realismo 
en la representacion de cada arma, su sonido y 
su efectividad. Los graficos son de identica re- 
presentacion que en el «Apache». Texturas lim- 
pias, con mapeados, y 
con un altisimo nivel de de- 
talle en la representacion 
de objetos en el suelo. La 
lastima es la falta de tex- 
turados para equiparar el 
juego con sus competido- 
res en el mercado 
Una resena grafica obli- 
gada es la altisima cali- 
dad con la que estan re- 
presentados los soldados 
que pululan por el esce- 
nario. Sus movimientos 
son de un gran realismo, 
tanto el andar como las posturas de disparo, e 
incluso el gesto de caer al suelo cuando son al- 
canzados por las balas -se ve hasta la sangre 
brotar, mientras el mujaidin cae al suelo en una 
pirueta— . Todos los uniformes estan pulcra- 
mente representados, inclusive el de los ara- 
bes del desierto con los turbantes y las chila- 
bas. Las armas que portan en sus manos son 
una fiel reproduccion del fusil que corresponde 
con su nacionalidad, y en el caso de llevar algo 
de calibre mas pesado, el detalle no se pierde, 
pudiendo ver soldados apostados con una 
ametralladora pesada, o bien una dotacion de 
infanteria armada con misiles anticarro. Por 
otro lado, y fiel a su linea, los sonidos son de 
excelente ejecucion y audicion, como es de es- 
perar y como «Apache» ya demostro. 

Ademas, destaca la pantalla de configuration, 
donde de un solo plumazo podremos definir la 
dureza de los enemigos, la dificultad del modo 











de vuelo -arcade, estable, realista- los joys- 
ticks, el sonido, y el nivel de detalle grafico. 

Ni que decir tiene que el modo de vuelo "realis- 
ta" es el mas recomendado para los pilotos cur- 
tidos en volar helicopteros, 
aunque el «Hind» no es es- 
pecialmente dificil mante- 
nerlo en el aire. De todas 
formas, el modo "estable” 
es muy bueno para apren- 
der a volar el Hind, pues el 
“arcade” es tan facil que le 
quita toda la gracia al juego. 

Por supuesto, no podemos 
olvidar las posibilidades de 
jugar en red. Hablan por si 
solas: hasta 16 jugadores a 
la vez con misiones “a muer- 
te”, o de equipo contra 
equipo. Ademas, hay posi- 
bilidades de conexion para 
dos jugadores en versiones 
de "cara a cara”, lider/es- 
colta, piloto/artillero y, co- 
mo no, Hind vs Apache. 

VOLAR ES TODO UN RETO 

Despues del extensivo cursillo de pilotaje de 
pilotos que os dimos con el Longbow, no va- 
mos a repetir que es el ciclico y el colectivo. 
Solo vamos ha decir que el Hind vuela de una 
forma totalmente diferente al Apache. La 




explicacion es evidente, el Hind es un helicop- 
tero de transpose reconvertido al combate, 
de tamano, peso y aerodinamica muy diferen- 
tes al Apache. En cambio, el Apache fue dise- 
nado desde un principio para ser agil y voraz. 
Esta claro que el Hind no se mueve como un 
ave de presa, sino mas bien como cocodrilo 
con el estomago lleno..., pero aun asf es un 
cocodrilo... grande y peligroso. 

Esta lentitud de movimientos hace del Hind 
un helicoptero tremendamente estable, facil 
de pilotar, que se comporta fielmente a los 
mandos. Por el contrario, esta lentitud lo con- 
vierten en un bianco magnifico desde cual- 
quier punto. iComo se sa- 
cude este problema de 
encima? Por la via rapida: 
primero, su potencia de 
fuego es tan devastadora 
que hacen falta muchas 
agallas para enfrentarse a 
el a cara descubierta. Ade- 
mas, sus sistemas de loca- 
lizacion de blancos es bas- 
tante bueno. Segundo, su 
resistencia a los impactos. 
Semejante mazacote debe 
ser duro, muy duro, y para 
tumbarlo hay que pegar 
muy fuerte. 

Estas caracteristicas hacen 
del Hind un pajaro curioso 
de volar. Tal vez al estar 
acostumbrados al Long- 
bow, y a usar la estrategia 
de escondernos como ratas, cuando voleis 
con Hind se os pondran los pelos de punta del 
susto al ver que con este trasto se vuela a ca- 
ra descubierta, y con tono desafiante. Su po- 
tencia de fuego se encarga de poner una ba- 
rrera de defensa por delante. De todas 
formas, cuidado, pues no es invulnerable, y 
mas de una vez os vereis en el suelo si no ex- 
tremes las precauciones. 

MISIONES Y CAMPANA CON MUCHA 
ACCION 

A su favor, el gran nurnero de misiones que 
se incorpora, con una gran variabilidad y 
donde la infanterfa juega un gran peso. Ade- 
mas, y al igual que su hermano mayor, el 
Hind proporciona esa magnifica sensacion 
de estar acompahado por alguien contra to- 
dos los malos. Hind, de nuevo, consigue que 
ademas de nuestra mision y nuestros objeti- 
vos, el terreno este repleto de mas efectivos 



Incorpora 
la posibilidad 
de jugar en red 
con el Apache, 
el otro gran 
simulador 
de helicopteros 
deDI, 

compartiendo 
el mismo 
escenario y 
misiones de 
cada juego 
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Editar una mision 



C asi todos los simuladores de vuelo 
del mercado poseen editores, 
unos mas complejos que otros. 
Los mejores son aquellos donde 
ademas de dejarnos decidir el re- 
corrido a realizar nos dan la posi- 
bilidad de situar diversos aviones de distintos 
tipos. Es decir, poder definir que aviones nos 
acompafian, su altura y su acometido especi- 
fico para la mision a realizar. 

Esta disposicion no es al azar y cada avion 
participante tiene sus sitio definido y especifi- 
co acorde con sus caracteristicas. 

Este mes os cuento como disponer una es- 
cuadrilla de aviones para editar una mision en 
toda regia. Las misiones mas complejas de di- 
senar son las de bombardeo, donde se nece- 
sitaran aviones de identificacion y lectura de 
la zona, escoltas, limpiadores y bombarde- 
ros. Para poder dejarlo claro os explicare 
como se disponian en la guerra de Viet- 
nam las misiones de tipo “Rolling Thun- 
der” contra las tropas y objetivos nor- 
vietnamitas. La cantidad de aviones es 
variable, y hoy en dia ningun simulador 
nos deja usar tantos aviones, pero las 
proporciones deben mantenerse. 

En Vietnam el corazon de una mision de 
bombardeo lo formaban 16 aviones F-105 
-hoy podrian ser EF2000 o Fill- cada uno 
con radares de interferencia que alteranban 
la serial de los radares enemigos reduciendo 
asi el peligro de las lanzaderas SAM. Unos po- 
cos pies por debajo se situaban aviones de 
limpieza en dos grupos de cuatro cada uno. 
Un grupo por delante de los bombarderos y 
otro inmediatamente debajo -el Tornado es el 
avion ideal-. Estos aviones se encargan de eli- 
minar las estaciones de misiles SAM y cual- 
quier amenaza similar situada en el suelo. Por 
delante y por detras del nucleo de bombarde- 
ros, y algo mas arriba se situaban ocho avio- 
nes -en dos grupos a distintas alturas- F4 
Phantom para la cobertura aerea -los FI 5 
en la actualidad- Su mision es eliminar 
cualquier amenaza aerea. Ademas de la 
cobertura aerea, otros dos F4 Servian de 
escolta directa a los bombarderos, colo- 
cados directamente detras de ellos a la 
misma altura. 

Muy por encima -a 25.000 pies- toda la mi- 
sion estaba controlada por dos EB-66 Prowler 
-un Awacs para los tiempos actuales- dando 
informacion constante de todo lo que ocurre a 
distancia del grupo, y ademas emitiendo una 
fuerte serial de distorsion para la guerra elec- 
tronica. Por supuesto, de los ocho aviones de 
cobertura aerea, al menos la mitad se dedi- 
caban tambien a cubrir las espaldas a los 
Prowler, pues sin ellos la mision perdia casi 
todas las garantias de exito. Ademas, los 
Prowler localizan los blancos y si es necesario 
informan a unidades de infanteria para que 
los senalicen para guiar las bombas laser. 
En un grupo asi montado la unidad hace la 
fuerza. En una mision de esta compleji- 
dad cada uno tiene un papel muy espe- 
crfico, y debe cumplirlo a rajatabla. Si 
no lo hace pondra en peligro la mision. 
En el caso de juegos donde en el modo 
de campana podamos editar misiones 
de esta manera, tendremos una garan- 
tia ahadida de exito. 

Hasta el mes que viene y... jjque la fuer- 
za os acompane!! 
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cumpliendo sus misiones respectivas y que 
igual no tienen nada que ver con la nuestra, o 
por el contrario son de vital importancia para 
que la mision asignada a nosotros se cum- 
pla con exito. 

Por supuesto, podremos 
elegir entre tres escena- 
rios. Uno es Corea con su 
eterna lucha entre la zona 
norte y la sur con sovieti- 
cos y americanos metidos 
hasta las cejas. En este 
escenario disfrutaremos 
de terrenos escabrosos y 
densas y enigmaticas sel- 
vas. El segundo terreno a 
elegir se ve casi obligado. 

Es Afganistan, pais donde 
el Hind demostro todo su 
gran poder y todas sus 
carencias, donde se le ve- 
nero, temio y odio tanto 
por los Afganos como por los propios Rusos. 
Por ultimo, tambien podemos volar en la ac- 
tual republica de Kazakstan, donde una 
cruenta guerra de independencia se esta 



iniciando para evitar el monopolio de Rusia 
sobre esta republica. 

Dentro de cada escenario podremos volar mi- 
siones ya preconcebidas o bien editar las 
nuestras propias, modifican- 
do una ya preestablecida. 
Por supuesto cada escena- 
rio tiene su campana con 
una serie de misiones inter- 
caladas y, dependiendo de 
nuestro exito en dichas mi- 
siones, la campana se tor- 
nara en nuestro favor o en 
nuestra contra. En todas las 
misiones contaremos con 
un grupo de escoltas a los 
que podremos dirigir men- 
sajes para que su accion 
sea mas efectiva. De la va- 
riedad de misiones y de co- 
mo ejecutarlas correcta- 
mente hablaremos el nu- 
mero que viene. Sin duda alguna, las misiones 
mas espectaculares son aquellas en las que la 
infanterfa toma parte, bien como aliada o 
como enemiga. Volaremos en misiones de 



La presencia de 
soldados con 
movimiento 
propio es un 
detalle de 
pionero que va a 
dejar huella en 
el mundillo de 
los simuladores 
de vuelo de 
combate 





transpose de tropas teniendo que llegar hasta 
el punto de recogida, aterrizar, cargar las tro- 
pas y llevarlas a su destino, y alii aterrizar y 
descargar. A veces todo esto en medio de una 
fuerte batalla y con muchos enemigos por to- 
das partes. En otras ocasiones sera la infante- 
ria el objetivo de nuestra mision y tal vez haya 
que limpiar un poblado de arabes de unos 
cuantos muajaidines que tienen montado un ni- 
do de antiaereas. Por supuesto, tambien hay 
misiones de escolta, ataque a suelo o cober- 
tura de una columna de vehiculos pesados. 



CALIDAD DE ACCION Y DETALLE 

«Hind» es un gran simulador que seguramente 
nos hara pasar unas horas deliciosas delante 
de nuestro PC, aunque en nuestra opinion no 
creemos que llegue a desbancar a los gran- 
des del disco duro. Como detalle a destacar, 
por supuesto, es la novedad de la infanterfa 
como una pieza viva dentro del escenario, ade- 
mas de la gran adicion que crea este progra- 
ma. Desde luego, el detallazo del campo elec- 
tronico de batalla le hace ganar muchos 
enteros. En su contra, que es un poco mas de 
lo mismo. Es decir, que entre el «Apache» y el 
«Hind» las diferencias son escasas, y ademas 
los graficos empiezan a estar un poco desfa- 
sados comparados con las ultimas tendencias, 
como el «F-22» de Novalogic, «Longbow» de 
Jane o «EF2000» de DID. 

De todas formas, desde aqui recomendamos 
que probeis el «Hind», pues a buen seguro 
completara la coleccion de si- 
muladores en activo del disco 
duro y se merece un hueco en- 
tre ellos. 

G. “ SHARKY " C. 
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La avenhira grdfica que Disney 
hqbria querido realizar ” 

Games Strategy. 



‘Ningihi buen aventurero 
debe perdgtfsela.” 

^fGcromania 



■ 



P'oromani 



| \N. \ / 


v/X 




( v> 


V ^ J/ 






I 







W7 






Or 


fW 








■ DEL CALABOZO 




Enhorabuena, lo habeis conseguido. La tarea no carecia 
de dificultades y, sin embargo, vuestra pericia, habilidad y 
experiencia ha posibilitado lo que parecia bastante arduo 
hace casi un mes. Me refiero a vuestra supervivencia. 



P orque, con la vida que 
os toca llevar, inmersa 
en aventuras y atesta- 
da de todo tipo de ries- 
gos, no es moco de pa- 
vo perdurar durante 
cuatro semanas para poder reuniros 
juntos una vez mas. Vaya por delante 
mi homenaje a todos vosotros. 

Pero tal alabanza no ha de implicar, ni 
mucho menos, algun tipo de receso en 
vuestras andanzas. Casi al contrario, 
pues al habitual menu de heroicidades 
a que sois candidates, se une en esta 
ocasion otra mas, cuyo nombre segu- 
ro que os suena: «The Elder Scrolls II: 
Daggerfalk Es la segunda parte de un 
conocido JDR -“Arena: The Elder 



Scrolls*- que no pudimos gozar por 
estos lares. Esta nos revelara si nos 
perdimos algo importante. 

De «Daggerfall» no quiero decir mu- 
cho, pero si lo justo para revelaros que 
el objetivo tiene algo en comun con el 
de un exorcista. Teneis mas informa- 
cion en el punto de mira que aparece 
en este mismo ntimero. 

Del resto de las posibilidades, me limi- 
tare a una mera enunciation, dado que 
resulta ya conocido su contenido: “An- 
vil of Dawn», “Dungeon Master ll», “Sto- 
ne Keep*, “Thunderscape», «Ento- 
morph» y «Druid». 

Pero, como ya dije, habeis sufrido mu- 
cho para alcanzar vivos esta reunion. 
Por ello, os cedo ya la palabra. 



CALABOZO 



Lista 



Se cierra el cerco de los recien entrados sobre los ve- 
teranos. Parece que los puntos comienzan a reorien- 
tarse hacia las ultimas novedades, cuando casi han pa- 
sado seis meses desde su entrada en juego. Como 
vemos, «Dungeon Master //», «Anvil of Dawn* y «Stone 
Keep » han dejado solos a « Lands of Lore* y a «Ultima 
Vll», los eternos convidados de piedra. Lo cierto es que 
la ventaja del numero uno sigue siendo abrumadora: 
veo dificil su desplazamiento el proximo mes, pero sois 
vosotros, siempre vosotros, los que decidireis. 



LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL 



1» Lands of Lore 
2« Ultima VII: The Black Gate 
3* Dungeon Master II: Legend of Skullkeep 
4 » Anvil of Dawn 
5» StoneKeep 



OTROS MANIACOS 

La timidez y el anonimato son virtudes 
nada favorecidas en estas ambiciosas 
reuniones. No obstante, cuando tras 
ellas se encuentra la ayuda a un com- 
pahero desesperado, nadie ha de osar 
rechazarla. Asi, Juan Pablo Gomez, de 
Huelva, quien proponia una serie de 
problemas sobre «Serpent lsle» en la 
reunion de agosto, no llegara a cono- 
cer el nombre de su benefactor. Si, en 
cambio, podra saber que la clave para 
entrar en los montes de Quebran- 
tahuesos se la dara Yenabi una vez cu- 
rada y rastreado el medallon de Batlin 
con el sabueso de Doskar. Para sanar 
a la citada precisas la sangre de un 
dragon bianco. En cuanto a los restan- 
tes problemas planteados, se podran 
resolver tras ciertas acciones en la 



ciudad del Caos, si bien no especifica 
cuales. Supongo que Juan Pablo te 
agradecera por compartir tu sabiduria, 
aunque no tu identidad. 

Jorge Pardo, desde Madrid, y con 
«StoneKeep», nos hace llegar su ayu- 
da y sus problemas. Jorge sabe como 
abrir la puerta cerrada de la fortaleza 
de los enanos, una que debe de dar pa- 
so al centra de la misma. Al parecer la 
Have esta en poder del enano dueno de 
la tienda. Nos podremos hacer con ella 
asesinando a su tenedor. Sin embar- 
go, Jorge no lo recomienda, dado que 
en el interior no hay nada util, aparte 
de armas comunes. 

Pero vamos ya a la parte que, sin du- 
da, mas interesa a Jorge. Esta en el 
Palacio de las Sombras, donde ha de- 
sempehado ya unas esforzadas tareas: 
ha reparado las maquinas que le dan a 
elegir entre varias armas magicas, ha 
destruido el espejo danino y ha dismi- 
nuido -y recogido, supongo- el orbe 
gigante. Pregunta, logicamente, 
^ahora, que? Habrias de encontrar a 
Wahooka. Y, si exploras bien la zona, 
tambien podras hablar con otro viejo 
conocido, el proscrito enano Farli. Con 
ambos a tu lado, habras de atravesar 
una especie de portales que hay en la 
parte sur del Palacio y que te conduci- 
ran al centra del mismo, donde tendras 
otro encuentra, ya no tan agradable. 
Se trata del Guardian de las Tres Cala- 
veras. <:Que que guarda? Facil, la puer- 
ta a la Torre de las Sombras. 
Respecto a la misteriosa estatua del 
pato que hay en “The Pits" seguimos 
en la mas absoluta ignorancia. Por tan- 
to, no hay respuesta de momenta para 
ese interrogante. Jorge cierra su inter- 
vencion con los votes: cuatro se los lle- 
va «StoneKeep», quedando los dos res- 
tates para «Eye of the Beholder II*. 
Vamos con otro de los JDRs de mo- 
da, «Dungeon Master ll». Sale a 







Nota 



Para participar en esta seccion solo 
teneis que mandar vuestras cartas 
a la siguiente direccion: 

MICROMANIA 

C/ Ciruelos, 4 

San Sebastian de los Reyes 

28700 MADRID. 

No olvideis indicar en el sobre 

MANIACOS DEL CALABOZO. 

Tambien podeis mandamos un 
email al siguiente buzon: 

maniacos.micromania@hobbypress.es 



colacion en el discurso de Jose Javier Ca- 
pelo, de Sevilla el. Autocalifica su proble- 
ma de “grave” dado que ni siquiera ha en- 
trado en la fortaleza, pese a haber puesto 
tres de las piezas del Clan y tener la cuar- 
ta. Su diagnostico es, pues, acertado. El 
problema es que, tras hacerse con la 
cuarta pieza -en la cripta- no es capaz de 
volver al castillo, pues la puerta del ce- 
menterio esta cerrada 
A grandes males, grandes remedios. iNo 
se te ha ocurrido buscar otra forma de vol- 
ver? Precisamente al oeste de la sala en que 
has cogido la cuarta parte de la Have hay 
otra puerta que lleva al exterior de la cripta. 
Si, ya se que por ese camino hay unos cuan- 
tos esqueletos con ganas de marcha, pero 
es la unica salida en tu caso. 

Jose Javier tambien tiene bastantes pre- 
guntas sobre «Ultima Vll», unas cuantas so- 
bre chorradillas -tipo de “si vengo de otra 
dimension, cuanto he vivido, por que me 
llamo Ferhergon"...- y otra final sobre 
«Dark Sun II: Wake of the Ravager». 
Esta ultima la propondre en abierto, si os 
parece: donde esta el hilo de la tunica del 
templario, que se necesita para reparar el 
tapiz. Creo que esta incognita ya ha apa- 
recido en otras ocasiones, sin haber me- 
recido respuesta hasta el momento. A ver 
si esta vez hay suerte. Cerramos con la 
puntuacion de J.J.: dos puntos para “Dun- 
geon Master ll» y para «Ultima Vll»; uno pa- 
ra «Bard’s Tale III: Thief of Fate» y el ultimo 
para “Wizardry Vll». 



Pues ya hemos hablado de “Stone Keep» 
y de “Dungeon Master ll». Ahora, y si con- 
sideramos que “World of Aden» no esta 
muy visitado ultimamente, es claro de que 
JDR procede hablar. Por supuesto, de 
«Anvil of Dawn», que es introducido por 
Oier Roiz, de Usurbil (Guipuzcoa). Oier ha- 
bla en su intervencion de un sinfin de ayu- 
das para la citada aventura, lo que nos de- 
ja entrever el avanzado estado que tiene 
en su ejecucion. Dejemos para mas ade- 
lante sus consejos, y centremonos en pri- 
mera instancia en su problemilla, ya plan- 
teado en anteriores reuniones. 
Efectivamente, Oier ha llegado a las pro- 
fundidades del Monte de Fuego para en- 
contrar alii al Gnarl Negro que, ante su des- 
mayo, le ha indicado la carencia de uno de 
los elementos precisos para construir el 
Cofre Arcano, unico posible recipiente de 
la Materia Negra. De su carta, se deduce 
que Oier ha descifrado correctamente los 
ocho acertijos del demonio del Galeon Hun- 
dido. Pese a todo, no tiene uno de ellos, 
aunque no lo crea. iEstas seguro de que 
tienes las Lagrimas de la Luna Llorosa? Te 
aseguro que no estan en el frasco hasta 
que las recojas. Si necesitas mas pistas 
tendras que volver a escribir. 

Vamos con su ayuda: en el Torreon Gorge 
-Gorge Keep- hay que usar las brasas ca- 
lientes para descongelar al soldado hela- 
do, quien te dara la Have de la puerta Nor- 
te. Para luchar recomienda el siguiente 
procedimiento: golpearles y retirarse una 



casilla — asi se esquiva su posible golpe- y 
no mas si el enemigo puede lanzar hechi- 
zos. Asimismo, es conveniente subir el ni- 
vel de manejo de armas en las de filo y es- 
toque, pues son de esta clase las armas 
mas poderosas del juego. En cuanto a ha- 
bilidades magicas, las que mas habeis de 
aumentar, siempre segun Oier, son la Car- 
ne, el Vacio y el Relampago. 

Mas cuestiones. No se ha hecho ningun 
especial sobre «Ravenloft 2: Stone Prop- 
het»... hasta el momento. Pero si insistfs, 
lo plantearemos. Que se sepa, no hay ver- 
sion para PC de ese juego “Towers of 
Doom» a que te refieres -al parecer, es 
una produccion para sala recreativa basa- 
da en el sistema AD&D-. Respecto a una 
posible aventura para ahora, ique te pare- 
ce “Dungeon Master ll»? Y si, “Lands of Lo- 
re* es un excelente JDR, aunque quiza su 
estancia en la Calabozolista este siendo 
excesiva, incluso para su nivel. Los pun- 
tos de Oier van, en su conjunto, para “An- 
vil of Dawn*, al que no duda en calificar de 
“cojo...”. Muchas gracias por tu -algo lar- 
ga- intervencion. 

Hasta aqui hemos llegado, maniacos co- 
frades. Es momento de reanudar fatigas 
y tratar de sobrevivir, que nuevos disfrutes 
os esperan. Pensad en esas navidades 
que se avecinan y que me anticipo a felici- 
taros a todos. Y, por que no, cuando todo 
se vuelva en vuestra contra, recordadlo: 
el proximo mes, mas. 

Ferhergon 
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Vuelco de datos 

Aquello se parecfa mucho a una "instantanea nocturna" de Nueva 
York a vista de pajaro. Cientos de "lucecitas" y diodos de colores bri- 
llaban ante tus ojos. ,;Recuerdas donde estabas? Edificio "Korova". 
Segunda planta: "Centro de Proceso de Datos"... iHabitacion deTer- 

minal"Marilyn"! Elfino hazde luz 
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azul del estante principal del 
computadorte permitfa distin- 
guir en la oscuridad la mayor par- 
te de la pequena estancia: diver- 
sos estantes llenos de paneles y 
equipos digitales, dos armarios 
metalicos -parecidos a las anti- 
guas taquillas de las universida- 
des y colegios-, una mesa con al- 
go similar a una impresora, y un 
monton de papel metalizado 
-igual al de la octavilla que reco- 
giste en el pub "Jabba's", el an- 
tro nocturno donde aterrizaste en 
tu llegada alfuturo-. No habfa 
mucho mas. El monitor del com- 
putador central se encendio cuan- 
do entraste en la habitacion, y en 
la pantalla -que seria de unas 58 
pulgadas aproximadamente- co- 
mienzan a aparecer algunos codi- 
gos y Ifneas de informacion. "Sis- 
tema inicializandose, sefior. 
Dentro de cinco crono-segundos 
podra Vd. disponer de los ultimos 
ficheros de datos almacenados. 
Hora: 11.50 mins, de la noche. Le 
deseo un feliztrabajo!". 

Una dulce voz de mujer te habld 
desde el altavozincrustado al lado 
de la pantalla. ^De que te sonaba 
tanto esa voz...? ;Claro!, jsetrataba de ella! ^Acaso habfas olvidado 
que eras un "cinefilo" encandilado por todas sus pelfculas? Sf. Era una 
perfecta imitacion sampleada de la voz de "Marilyn Monroe"; pero, 
^que hacfa encerrada a Ilf dentro la "sensual tonalidad" de sus cuerdas 
vocales? Posiblemente, el programador del sistema habfa sido tam- 
bien un fan de la "rubia mas explosiva de Hollywood" detodos lostiem- 
pos. De repente, en tu cerebro se encendio un cartel de alarma: £las 
11.50 minutos de la noche? Tu Seiko depulsera llevaba algo mas de... 
jun cuarto de hora de retraso!, "... la visita durara una hora y media 
aproximadamente...", habfa dicho en la entrada el gufa-sector 



C6rao navegar en La Vision: 

Cada mes, "La Vision" te ofrece un viaje li- 
terano-interactivo alfuturo de Nexus 7, 
-que tambien sera TU FUTUR0-. Al final de 
cada capitulo, encontraras "uno o mas" 
DATOS IN FORM ATIVOS, -pistas- relaciona- 
dos con ese texto. AM esta los que BUSCAS. 
Cada DATO INFORMATIVO corresponde a un 
"ENIGMA" diferente, OCULTO EN EL TEXTO. 
iQue estas BUSCANDO exactamente?, 
... nombres , videojuegos f fechas... ;Algo 
que te recuerde el pasado! En tu ENTRADA 
VIRTUAL al ULTRA-FUTURO, sufres unfuer- 
te "shock" neuro-mental debido a un error 
de conexion. Algunos RECU ERDOS DE TU 
MEMORIA ban sido alteradosy ',B0RRA- 
DOS! Debes recuperarlos, antes de que sea 
demasiado tarde, -Enero de 1.997- (fecha 
real). Resuelve todas las "incognitas" a lo 
largo de DIEZ partes de que consta la se- 
rie.yrespondefinalmente, -capftulo 11-, 
al test de INSTALACIoN SENSORIAL DE RE- 
CU ERDOS. Solo entonces, sabras si puedes 
regresaro, por el contra rio, si te pierdes en 
el tiempo... como lagrimas en la lluvia... 



acompahante. Muy pronto debfas regresar con el grupo de turistas, 
antes de que te descubriesen. ;Y no te quedaba demasiado tiempo! 
Buscabas acelerado en el bolsillo interior detu chaqueta, el disc-chip 
que Arkyd -la espfa del grupo Archon- te entrego en la cafeteria; sf, 
estaba allf. Era una especie de pastilla metalica rectangular de co- 
lor gris oscuro, parecida en tamanoy forma a los antiguos tic- 
kets de bus, pero de mayor grosor. Con el pequeno dispositi- 
vo grabador apretado entre el pulgar e fndice de tu mano 
derecha -ahora algo temblorosa- te acercas a la computa- 
dora, buscando la ranura en el lateral, como te dijeron. No 
tardaste mucho en encontrarla. Miras el disc-chip, girandolo, 
intentando buscar algo que te indicase la posicion correcta. 
para insertarlo; <;que pasaria si lo introducfas erroneamente y 
no consegufas grabar los datos en el? ;Mejor no pensar en 
ello! -dices para tus adentros-, mientras tragas algo de sali- 
va, en tu seca garganta. En una de las caras del mini-disco, 
observas -al moverlo cerca de la luz-, el relieve brillante, 
de lo que parece un pequeno distintivo: tres rombos unidos 
por un extremo, formando una helice. <;Sera el sfmbolo que 
indica el lado correcto para introducirlo? 

Sin dudarlo un segundo mas, insertas en esa posicion el 
"chip", mientras aguantas la respi radon... "Insertado en el 
Sistema, Soporte para Backup, con instrucdonesya prede- 
fines. Dentro de 2 crono-segundos se procedera al vol- 
cado de los datos seleccionados. Tiempo de duracion del 
proceso: 7 minutos". La voz de "Marilyn" te hablo de nue- 
vo; casi alinstante, la pantalla comenzo a "escupir" cien- 
tos, miles de caracteres, que desfilaban en un "endiablado 
scroll vertical", a velocidad de vertigo. En la pantalla, en le- 
tras rojas, latfa el mensaje: "BACKUP PROCESS". 

Todo parecfa ir bien hasta ahora «;no? "... Solo tienes que introdu- 
dr el "mini-chip"...", te habfa insistido la espfa de ojos negros y 
profunda mirada. "Dentro lleva un potente bio-virus, que ocultara 
la manipuladon de los datos al sistema, y nos permitira extraer -en- 
tre otros muchos- el dossier de "Archon" y de nuestros agentes, 
sin dejar huella. Sera por una buena causa...". Eso esperabas tu. 
Salir de allf sin ser descubierto, y que cumpliesen lo prometido: 
iDEVOLVERTE A CASA al aho 1.996! 

Segun tu cronometro, faltaban dos minutos para elfin de la ope- 
racion. De repente, oyes algo a tu espalda. Vuelves la cabeza, y 
ves, en la sombra, la figura de un tipo con gabardina y sombrero. 

^Te habfan descubierto?, <;era esto elfin? 

Rafael Rueda 








DATOS IN FORM ATIVOS: 

1) El distintivo que tiene grabado el "mini-disco" en una de 
sus caras, puede ser el logo de la empresa fabricante. i De cual? 








Es mejor dar 




SYNDICATE WARS" 



la violenta y exptosiva continuacibn de Syndicate " ya disponible en PC-CO. 




ELECTRONIC ARTS' 



Disponible en: 




y PrOximamente en: 





PRODUCTIONS LTD 



Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcade Rufino Gonzalez 23 bis Planta 1 .° Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fax. 91-754 52 65 

teiefono SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 

Distribuido en Argentina por: MICROBYTE. San Jose 525 (1076) BS. As. Argentina. Tel.: 541-381 50256. Fax: 541-381 5562 




Audiovision 



JAVIER 

ALVAREZ 



Canciones desde la 
intimidad 

i ocando en la 
calle, en el 
Retiro madri- 
leho, fue descubier- 
to Javier Alvarez 
por una multinacio- 
nal que edito sus 
primeras cancio- 
nes. Como el chico 
era guapo, compo- 
nla bonito y se pu- 
sieron de moda los 
cantautores sinceros, la historia fue para 
arriba. Ahora, acaba de aparecer su segun- 
do trabajo discografico, «Dos», en el que 
vuelve a predominar la sencillez y se ha agu- 
dizado el intimismo. 

Un buen regalo para quienes busquen reta- 
zos poeticos en las canciones; se sientan 
melancolicos en las tardes-noches de invier- 
no; admiren a Silvio Rodriguez, Suzanne Ve- 
ga o Aute; crean que las guitarras distorsio- 
nadas las invento el demonio; o, simple- 
mente, sean de naturaleza tranquila. 




EL JOROBADO DE NOTBE DAME 

El clasico de Victor Hugo segiin Disney 



F ue primero una novela epico-tragica es- 
crita por Victor Hugo que en su dia cam- 
bio las tecnicas narrativas y hoy es un 
clasico de la literatura universal -muy reco- 
mendable si te saltas los capitulos co- 
rrespondientes a las descrip- 
ciones de la catedral pari- 
sina que le da nombre- 
Ya ha sido adaptada al 
cine con mejor o peor 
fortuna en varias oca- 
siones; y ahora es pasa- 
da por el tamiz de los di 

bujos animados “made in 

factoria Disney”; con los consi- 
guientes cambios edulcorantes y rosaceos 
para conseguir un muy buen final y un tipico 








, m * ¥‘.111 
* ■ f J.JII 




7 


. - f 'rl» ; 

' M 


J 

f. •; 


» 






£• j 





producto navideno apto para 
todos los publicos. 

Quasimodo es un jorobado que 
vive encerrado en la catedral de No- 
tre Dame unicamente acompahado por 
las gargolas Victor, Hugo y Laverne. Alii le ha 
metido el juez Frollo, que ansia acabar con los 
gitanos. Un dia, el preso se escapa para asis- 
tir al Festival de los Bufones. Al verle, la gente 
se horroriza, y solo la bella Esmeralda, gitana 
enamorada del militar Febo, le defiende. El cli- 
max de la pelicula llega, como os habreis ima- 
ginado, cuando el malvado Frollo intenta ma- 
tar a Esperalda y sus colegas etnicos, y solo 
Quasimodo puede evitarlo. Se recomienda 
asistir al cine provisto de pahuelos para se- 
carse las lagrimas. 



LA LENGUA ASESINA 

Gore y serie Z a la espanola 



E ntre las razones que Alberto Sciamma, 
el director de «La Lengua Asesina», 
apunta para no perderse su pelicula hay 
dos muy poderosas: ni aburre ni deprime, y 
no sale Demi Moore. Filme comico-terrorifico: 
cruce entre la chispa de algunos personajes 
de Almodovar, el camino abierto por Alex de la 
Iglesia, los muertos de Tarantino, los sex- 
shops mas cutres, los power-rangers y cual- 
quier cosa que huela a plastico o a cultura ba- 
sura. Gore y serie Z a la espanola. 

Imposible resumir en pocas lineas unos per- 
sonajes y un argumento en el que caniches 



tenidos se transforman en drag-queens, la 
explosiva Candy posee la lengua alienigena 
mas larga del universo, un convento-gasoli- 
nera sirve para esconderse de la policia, el 
carcelero jefe es un malo-malisimo, un pre- 
so es decapitado al compas de sonidos dis- 
cotequeros, o una monja recupera el habla y 
su apetencia por el sexo tras la caida de un 
meteorito en la tierra. 

La musica es de Fangoria; y Melinda Clarke, 
Jason Durr, Mapi Galan, Mabel Karr y Robert 
Englund son los protagonistas principales de 
esta pelicula mezcla de gore y serie Z. 










AMERICAN BUFFALO 

La etica de los perdedores americanos 



B asandose en la poderosas razones co- 
mo interpretes de Dustin Hoffman, 
Dennis Franz y Sean Nelson, el joven 
director Michael Corrente -“Federal Hill»- ha 
adaptado a la pantalla grande la obra de tea- 
tro “American Buffalo*, escrita por David 
Mamet -guionista de filmes como «EI Carte- 
ro Siempre Llama Dos Veces» o “Veredicto 
Final*; novelista muy recomendable con 
obras como «Escrito en Restaurantes* o 
«Esa Gente Tranquila*-. 

Siguiendo los esquemas del mejor cine negro 
norteamericano, “American Buffalo* plantea 
un esquema recurrente en la produccion de 
Mamet, el de la etica en los perdedores ame- 
ricanos. La amistad traicionada, el robo, la co- 
dicia... se dan cita en una historia que gira en 
torno a la poderosa atraccion que ejerce una 
moneda de 5 centavos -el dinero como sim- 
bolo de la destruccion- sobre unos persona- 
jes que son capaces de romper lealtades aun- 
que sea a costa de destrozar sus vidas. 




CONSPIBACION EN LA SOMBBA 



Las mafias en el poder 

B obby Bishop -Charlie Sheen- ha pasado 
de ser el asesor de confianza del presi- 
dente de Estados Unidos -Sam Waters- 
ton- a convertirse en un hombre acosado por 
un asesino a sueldo -Stephen Lang-, a quien so- 
lo le ayuda una periodista y antigua novia -Linda 
Hamilton-. Ambos estan dentro de una trama en 
la que juega un papel fundamental el jefe de per- 
sonal de la Casa Blanca -Donald Sutherland-. 
Dirigida por George Cosmatos -capaz de reali- 
zar la segunda parte de las aventuras de Rambo 
y “Tombstone* sin que se altere su reputacion- 
«Conspiracion en la Sombra* es una pelicula de 
ficcion, basada en personajes reales -polemica 
hubo por las coincidencias con George Stepha- 
nopoulos, asesor de Clinton-. Thriller politico 
producido con la efectividad artesana de Holly- 
wood, escarba en las relaciones entre mafias y 
poder con la finalidad de entretener. 




MUCHO 

TEQUILA! 

Un homenaje 
merecido 



mucho tequila! 




rODOS LOS EXITOS DE TEQUILA POR: 



F inales de la decada de los setenta y 
principios de los ochenta. En Espaha 
los numeros uno en las listas de exito 
se llamaban Pecos o Pedro Marin -si alguno 
de los lectores no sabe quienes eran los su- 
sodichos que escuche a Enrique Iglesias, 
eso si, despues de haberse bebido unos 
cuantos tragos de tila para calmar la ira que 
impulsa a romper el CD-. Los mas enteradi- 
llos preferian oir lo que llamaban rock pro- 
gresivo, y que a grandes rasgos significaba 
algo asi como unos tios pasmaos tocando 
sobre un 
escenario 
canciones 
cuanto mas 
largas me- 
jor, a ser 
posible de- 
mostrando 
su virtuo- 
sismo ins- 
trumental y 
depurada 
tecnica -si 
no sabes lo 
que es, ya 

sabes, el traguito de tila y a escuchar la dis- 
cografia del cuarenton de la familia— . Todo 
cambio cuando nacio Tequila; un quinteto di- 
vertido que interpretaba canciones de 3 mi- 
nutos, purito rock and roll a lo Rolling Sto- 
nes. 

Finales de 1.996. Se pone a la venta un 
doble CD titulado «Mucho Tequila!*. Las 
viejas canciones del grupo interpretadas 
por Seguridad Social, Mikel Erentxun, Ja- 
vier Alvarez y Pedro Guerra, Charly Garcia, 
Revolver, Platero y Tu & Extremoduro, Los 
Caracoles, Los Hermanos Dalton, Los Pi- 
ratas & Anton Reixa, Joaquin Sabina, Ma- 
nolo Tena, Los Lunes, Christina Rosenvin- 
ge, La Union, Los Sencillos, Danza 
Invisible, M Clan, Marc Parrot y Cristina Lli- 
so & Enrique Villarreal. Un homenaje real- 
mente merecido. 











S.O.S.ware 



Para que vuestras dydas sean resulltas, solo teneis que efiviarnos una carta en la qUe aparezcan los siguientes datos: 
NOMBRE, APELLIDQS, DOMICILIO, LOQALIDAD, PROVINCIA.’DRDENADOR, PROGRAMA) PREGUNTA. Por favor, no olvideis 



realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. Nos peTmitira agilizar las respueslas y seran publicadas rapidamente. 



ALONE IN THE DARK 



ALONE IN THE DARK 2 



T" 

■ 

« 



9 



■ 

■ 

* 



En la habitacion donde sale humo de 
una caja he echado agua y se ha ido el 
humo. He cogido el disco, pero no pue- 
do abrir la puerta. iComo se abre? 

Salvador Garda. Carlet (Valenda) 



iComo consigo coger el disfraz de ten- 
taculo que esta donde la bandera? iCo-. _ 
mo cojo el jabon que esta en el carrotfe 
la limpieza sin que me vean? iPara:que 
sirve el tipex? 

Joaquin Flores. Alcorcon (Madrid ) . 



INDIANA JONES AfiD THE 
FATE OF ATLANTIS 



Despues de vaciar la jarra sobre el 
cenicero, debes coger el mechero 
y buscar en los cajones situados 
cerca de la ventana para encontrar 
un libro. No hace falta que cojas el 
disco, y puedes salir de la habita- 
cion con ayuda de la Have dorada. 



Laverne puede coger sin problemas j 
ese disfraz para poder recorrer la} 
casa sin ser detenida. Hoagie debe 
deshacer la cama, tirar del cordon 
para llamar a la sirvienta,.y salir al 
pasillo para coger el jabon del Ce- 
rrito. Laverne puede pintar con 'ti- 
pex la cerca, para manchar al gato 
y que parezca una mofe \p. 



iComo se atrapa §! # cangrejo cogjos 
.tiuesos del esqueleto? iQue pjjetio ha- 
cer contra el horfibre que # nife gana pe- 
leando en el lab^rinto d^Creta? 

Salvador Garcia. Calet ( Valenda ) 
■ * 

Para atrapar un cangrejo debes co- 
locar dentro de los huesos el boca - 
dillo o la salchicha. Los soldados 
que pueden aparecer en el laberinto 
pueden ser esquivados o eliminados 
a base de puhetazos. 



almidon podras converter la ser - 
piente en una especie de vara. Para 
conseguir el libro de natillas, acepta 
la alfombra que te va a ofrecer la 
bruja y quitale el libro en el momen- 
ta en el que cierra los ojos para in- 
tentar besarte. 



SAM AND MAX HIT THE 
ROAD 



iPara que sirve el vino envenenado? 
iComo se coge el amuleto? 

Vanesa Gomez. Leganes (Madrid) 



iComo puedo transportar el harrfster.al. 
futuro? iPara que sirven la aspiradora, 
el chicle y el trofeo? 

Jordi Vila. Bilbao 



* ** # * * % 

‘ 'Estoy con Sofia en el submarino, camino 

de la/flantida. He podido conseguir las 
tres^iedras de la caja fuerte y*he derri- 
bado al soldado que apuntaba*a Sofia. 



iComo salir del submarino y llegar a la 



iDonde esta Shuv-Oohl? iPara que sir- 
ve la union del recogepelotas roto y la 
mano cortada de Jesse James? iComo 
rescato a Max en la pista de golf acua- 
tica? iQue puedo hacer con los pris- 
maticos del restaurante una vez co- 
nectados los cables? iDonde esta el 
vortice misterioso? 

Alejandro Carreras. Granada 



Deja el vino frente a la estatua de 
Neptuno, alejate unos pasos y dos 
zombies cruzaran la puerta doble, 
cayendo envenenados. Para coger 
el amuleto, destruye los brazos de 
la pared con la espada, coge el tro- 
zo de pergamino del pedestal, une 



las dos partes del pergamino, y pon 
la corona sobre el busto bianco. 



iComcfconsigo subir a la cubiert# del 
TlyinifDutchman”? iQue hago con eT ca- 
non una vez lo he soltado? 

Alex Simonetti. Castelldefels (Barcelona) 



Mete el hamster en la maquina de 
hielo que se encuentra en el pasillo 
del primer piso. La aspiradora per- 
mitira a Laverne sacar al hamster 
del agujero del sdtano. El chicle no 
sirve para nada, pero si la moneda 
de diez centimos que esta pegada 
a el, ya que cuando tengas dos mo- 
nedas podras poner en marcha la 
maquina vibradora. Tampoco tiene 
utilidad el trofeo, limitate a dar la in- 
vitation al guardian de la perrera. 



Atlafytida? 



Juan F. Ramirez. Malaga 



% 

Debes colocar el desatascador en 



lugar de la palanca rota y utilizar la 
Have para liberar el timon. Ahora, 
todps los instrumentos del submari- 
ne) estan bajo tu control y puedes 
rrianiobrqr para introducirlo por el . 
tunel que conduce a Atlantis . . 



MUNDOD1SQO 



Shuv-Oohl se encuentra en el Vorti- 
ce del Misterio. La mano de Jesse 
James sirve para coger un libro de 
la estanteria en Bumpusville y, 
combinada con el iman, para con- 
seguir el anillo que esta dentro de 
la pelota de tana. Para rescatar a 
. .Max cambia el cubo de peces en- 
contrado junto al rio por el cubo de 
pelotas de golf, y lanza peces ha- t 
c/a el rio hasta forma r un puente 
■ con los cocodrilos. 



iComo se gana el concurso de belleza? 
iComo se coge el vorriito simulado? 



Para llegar hasta la cubierta, Grace 
debe observar los pasos del pirata 
y esconderse hasta que sea el mo- .* 0 
mento adecuado para salir al pasi - 
Ho y girar rapidamente a la dere- 
cha, para alcanzar la escalera. Una 
vez hayas dejado el canon debes 
llenarlo de pimienta, arrojar el ja- 
rron contra la puerta para atraer la 
atencion de un pirata y darle fuego 



Fernando Boluda*Almoradi (Alicante) 



con el encendedor. 



DAY OF THE TENTACLE 



El vomito simulado caera al suelo 
cuando Bernard empuje una de las 
cajas acusticas sobre el suelo y pul- 
se el ihterruptor del equipo de mu- 
sica. Para ganar el concurso debes 
deshacerte del humano del tutu con 
ayuda del vomito simulado y prepa- 
rar a \a momia: metele la caja de ri- 
sas en el bolsillo, ponle la dentadura 
del caballo, colocale los spaghetti 
mojaldos en al cabeza y dales for- 
ma con el tenedor. 



♦ ^Para'qu.e sirven el destornillador, el cu- 
oq de basura y el cubo con agua y ja- 
bon? iComo le quito eLChucky al bufon? 
iComo me convi|rto en un ffoifibre para 
que^el gato callejero, mp gnsene el saltK 
d of iPara que sirven la plunfe de ave de 
tuera de la ciudad y el fertilizaTi^? iA 
'quien tengo que darle las bragas de la 
mujer? iComo cojo el libro de natillas? 

Aitor Alvarez. Bilbao * 






iDonde esta el anil^iDonde esta la pis- 
cina de alquitran? 

Ruben Gutierrez. Alicante 



# ♦ 

Me gustaria que me dijeseis como po- 
ner correctamente los pianos de la ba- 
terla del numgro de patente 31714260. 

Eduardo Sanchez. Cordoba 



.FADE TO BLACK 



Sentimos no poder ayudarte, pero 
el numero de patente del que ha- 
blas es el sistema de proteccion del 
juego, y solamente podras pasarlo 
si dispones de las instrucciones del 
programa original. 



* % En el 2- nlvel, ique hay que hacer para 
pasat al'siguiente nivel despues de dejar 
. ^al anciano en el teletransportador? 

Antonio Ibarra. Albacete 
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Regresar a la sala del reactor, in- 
troduce el cubo de datos con el vi- 
rus en el reactor y, luego, dirigirte a 
la sala de teletransporte antes de 
que el reactor explote. 



El destornillador sirve para hacerle 
un agujero al coco. El cubo de ba- 
sura debe ser volcado sobre la ca- 
beza del bufon para obligarle a ba- 
harse, y el cepillo mojado en agua 
con jabon sirve para limpiar la ma - 
tricula del carro. Lo que debes qui - 
tarle al bufon no es Chucky, sino su 
sombrero, lo que se consigue vol- 
cando el frasco de espuma en la ba- 
hera. La prueba de tu hombria son 
precisamente las bragas de Sally la 
gorda, las cuales solo podras con- 
seguir despues de proporcionarle 
los ingredientes de su 4 i especiar. La 
pluma sirve para hacer cosquillas al 
ladron que duerme en su choza. 
Con la ayuda del fertilizante y el 



El anillo esta dentro de la pelota de 
lana y se consigue con ayuda de la 
mano de Jesse James unida al apa- 
rato para recoger pelotas de golf y 
el iman en forma de pescado. 

La piscina de alquitran se encuen- 
tra en el Parque del monte Rushmo- 
re, y para llegar hasta alii hay que 
recoger los folletos publicitarios de 



la taberna de Evelyn Morrison. 



Nuestra direccion es: 
HOBBY PRESS S.A. 
MICROMANiA 
C/ De los Ciruelos, 4 
San Sebastian de Los Reyes 
28700 Madrid. 
No olvideis incluir en el sobre la resena 
MICROMANiA - S.O.S. WARE 



Tambien podeis mandarnos un e-mail al 
siguiente buzon: 

sosware.micromanla@hobbypress.es 
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Caja Minitorre 

Microprocesador INTEL PENTIUM 1 20 
Placa Triton Vx - WB Cache 
Controladora integrada, VRM 
Disco duro 1 Gb IDE 
Disquetera 3*5 
1.44 Mb 

Memoria RAM 8 Mb 1 1 A | 

Tarjeta grafica I I * 

SVGA PCI 1 Mb 1 1 

Monitor 1 4” 0.28 
Teclado y Raton 



Caja Minitorre 



Disquetera 3'5 1.44 Mb 



Memoria RAM 8 Mb 



Monitor 14" 0.28 no entrelazado BR 



Teclado Windows '95 y Raton 



problemas con el 
de tus prDgramas 



CD-ROM 8X 
Sound Blaster 
’-I 1 6 PnP (OEM) 



CREATIV 



CREATIV! 



Elige tu sistema operativo: MS DOS 6.2 » 4.990 pta / MS DOS + Windows 3.1 1 • 1 3.990 pta / Windows 95 • 1 3.' 



incluido 



OFFICE BASICO 



Pentium 



Pentium 



HOME BASICO 



Micros Certificados 1 20 



Tapa Frontal 



Placa Triton Vx 256 Burst 



OFFICE MULTIMEDIA 



SVGA Trident 9440 



Regalamos 
conexion a Internet 



Tarjeta de sonido 

* I n I « /• 



HOME MULTIMEDIA 



CD-ROM 



Amplia las opciones de tu «Tecnowave Hum 



j MICROPROCESAPORES 

Ampl. Micro de 120 a 133 +12.000 

Ampl. Micro de 120 a 1 50 +25.000 

Ampl. Micro de 120 a 166 +48.000 

Ampl. Micro de 120 a 200 +69.000 



Ampl. Placa 430 HX (Triton III) + 4.500 



iTARJETAS GRAFICAS 

De Trident 9440 a 
N° 9 FX Vision 330 1 Mb 
De Trident 9440 
a Diamond Stealth 64 
De Trident 9440 
a S3 Trio 64V+ con MPEG 
De Trident 9440 
a Matrox Millenium 2 Mb 
Ampl. Tarjeta Grafica 



Ampl. de IGb a 2 Gb IDE 
Caja extraible IDE 
Caja extraible SCSI 
+ 12.000 ZIP 100 Mb SCSI interno 



+ 8.000 TECLADO 
+ 2.000 Teclado Mecanico Win 95 

+27.000 CDHROM - 

+ 4.000 Ampl. de 8x a lOx 



+ 14.000 
+ 5.000 
+ 6.000 
+ 22.000 



+ 1.000 







Proview 15' 

WA 

Philips 17” B 



Ampl. de 8 Mb a 16 Mb 
Ampl. de 8 Mb a 32 Mb 
Ampl. de 8 Mb a 64 Mb 
Ampl. Memoria Opcion EDO 



+ 8.000 DISCOS DUROS „ MONITO RES 

+28.000 

+65.000 Ampl. de 1Gb a 1,2 Gb IDE + 2.000 Goldstar 1 4” Autoscan 

* 2.000 Ampl. de 1Gb a 1,6 Gb IDE + 6.000 Goldstar 1 4” Multimedia 



X.. ;>i^CAJAS 

De Mini 

+ 3.000 De Mi 
+ 4.000 De Mi 







IMPS 


■ HP DESKJET 660 ^ 


45.990 


. HP DESKJET 690 


46.990 


■ HP DESKJET 694 


54.990 


■ HP DESKJET 820 


64.990 


■ HP DESKJET 850 


74.990 


■ HP LASERJET 5 L 


79.990 







Para tus pedidos telefonicos 



ESTOS PRECIOS SON VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAHCO O FIN DE 

























P3I t'j PsX 

■agjiwjic 



256 CRISES 



COLOR 





AZUL 

MARFIL 

NEGRO 

ROJO 



1 1.990 

TRACKBALL 



ACEMASTER 18 




8.990 

SOBREMESA 
4800 DIRECT 





LQfriTfCH 



19.990 

Scanner A-4 
Fotocopiadora > 
Alimentador 10 hojas 
600 ppp ■ Crises 

SNAPPY 




a Tr°a$is PR0 



COMMAND PAD F16 C0MBATSTICK FI 6 FLIGHTSTICK 



U II IS X 




2.895 
PC MASTER PAD 



1.990 

PHA NTOM 2+ 




15.495 9.495 

MULTI SYSTEM PC ANALOG FUNSOFT 






2.990 

PHANTOM 2 PRO 





3.990 



SCANMAN 
COLOR 2000 



5.490 



2.690 
RAIDER 5 



2.990 

SIDEWINDER 3D PRO 



11.990 1.995 

THRUSTMASTER THRUSTMASTER 

FORMULA JT2 GRAND PB1X1 





38.990 

SURFMAN 

El mando a distancia 
para moverse 
por Internet 



12.490 



22.990 



PAG ESC AN 
COLOR 
PRO 

WINDOWS 95 
C/ADP 

57.990 

WINDOWS 3.1 

44.990 



TRACKMAN 

MARBLE 




MOUSEMA N 9 6 

Inj 



12.295 



6.995 




Interface para umdades CD-ROM IDE 



- 1 K r^A I F X /E 

HHHHHBSSI labs 

Sound BLASTER 16 
Plug & Play 

Muestreo y reproduction estereo en 8 y 16 bits desde 5 hasta 44.1 Khz 
■ Sintetizador de musica 0PL3 FM estereo mejorado con 20 voces y 2 operadores o 1 1 voces y 4 operadores 

• Entrada de linea estereo. sonido CD estereo. microfono y MIDI/joystick 

• Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio 1 4 .990 

y Software de sintesis de voz 

Sound BLASTER 32 Plug & Play 

• Sintesis de tabla de forma de onda con capacidad polifomca de 32 notas y 
multitimbre de 16 voces. 

• Sintesis de musica estereo de 20 voces compatible practicamente con todos los 
programas multimedia. 

• Soporte para Wmdows95yPlugMjla^^ 

SB AWE 32 Plug & Play: 29.990 





21.990 14.990 

WINGMAN EXTREME WINGMAN LIGHT 






3.750 



TV WONDER 

Smtonizador de TV con 
mando a distancia y 
sonido estereo 



EASY-MOUSE TRACK BALL 




EASY 

PAINTER 

Tableta domestica 
de dibujo 



1.495 



3.990 



9.990 




29.990 



14.990 



ALMACENAMIENTO 



CD ROM IDE 



19.990 



TO* 1 


1 mejor 


precio 






a tHA 


Icance 


drivel 



Kit FAMILY 
CD 32 8X 



Kit DISCOVERY 
CD 16 8X 




BLASTERKEYS 

(Piano MIDI) 




34.990 



49.990 



22.990 



MICROFONO 

2.990 

CABLE JOYSTICK DOBLE 

1.990 





CABLE MIDI 
3.990 



CD R 
1.500 



CAJA EXTRAIBLE 
DE DISCO DURO 

ADAPTADOR 
DE MEMORIAS 



8X 

1 5.990 

10X 

1 9.990 

SCSI 6.495 
IDE 5.495 

2.990 



JAZ IOMEGA 
Ahora ya dispones 
de la capacidad 
de almacenar 
imultaneamente 
todo \ GB 

SCSI interno 

79.990 




Zip interno 

29.990 



Zip externo 
32.990 

■ Paralelo externo 

■ SCSI externo 

■ SCSI interno + controladora 



SCSI externo 

89.990 



□ 



DISCO JAZ 1 GB 1 9.990 
DISCO ZIP 100 Mb 2.990 



. y toda una selection de componentes 



PLACAS 

■ Placa Pentium Triton VX Cache 256 B.P. 

• Placa Pentium 430 HX (Triton III) 

• Placa Pentium Pro Venus 

CONTROLADORAS 

. Controladora ISA 2FDD/2HDD/2S/IP/IC 

• Controladora SCSI Adaptec 1 505 ISA 
« Controladora SCSI Adaptec 1 522 ISA 

• Controladora SCSI Adaptec 2940 PCI 

• Controladora SCSI Adaptec 2940 PCI UW 

DISCOS DUROS 

• Disco Duro I Gb IDE 

• Disco Duro 1 ,2 Gb IDE 

• Disco Duro 1 .6 Gb IDE 

• Disco Duro 2 Gb IDE 

. Disco Duro 730 Mb SCSI 

• Disco Duro I Gb SCSI 
» Disco Duro 2 Gb SCSI 

MICROS EN CAJA 

. Micro INTEL PENTIUM l20Mhz 

• Micro INTEL PENTIUM I 33 Mhz 



24.990 

28.990 

59.990 



2.490 

9.990 

14.990 

32.990 

49.990 



29.990 

31.990 

37.990 

44.990 

24.990 

39.990 

99.990 



27.990 

39.990 



Micro INTEL PENTIUM 1 50 Mhz 55.990 

Micro INTEL PENTIUM 1 66 Mhz 79.990 

Micro INTEL PENTIUM 200 Mhz { OEM) 99.990 
Micro INTEL PENTIUM PRO 200 99.990 

Micro OVER DRIVE PENTIUM 63 26.490 

Micro OVER DRIVE PENTIUM 83 35.990 

TECLADOS 

Tedado Win9S 2.990 

Tedado mecanico Win95 3.990 

MEMORIAS 

SIMM I Mb 30 contactos 3.990 

SIMM 4Mb 72 contactos 3.990 

SIMM 4Mb 72 contactos EDO 4.990 

SIMM 8Mb 72 contactos 7.990 

SIMM 8Mb 72 contactos EDO 9.990 

SIMM 1 6Mb 72 contactos 1 9.990 

SIMM 1 6Mb 72 contactos EDO 2 1 .990 

SIMM 32Mb 72 contactos 39.990 

SIMM 32Mb 72 contactos EDO 41.990 

8urst Pipeline 256Kb 3.990 

Burst Pipeline 5 1 2Kb 7.990 



Memoria 2 Mb SVGA 50 ns 4.990 

• Adaptador de memoria de 30 a 72 pines 2.990 

DISQUETERA 

• FDD 3,5" 1.44Mb 3.990 

VENTILADORES 

■ Ventilador PENTIUM 990 

• Ventilador PENTIUM 200 1 .490 

TARJETAS DE VIDEO 

. SVGA Trident 9440 6.990 

■ SVGA S3 TRIO 64 V+MPEC 3D 8.990 

- SVGA Diamond Stealth 64 DRAM 1 4.990 

. SVGA Number 9 FX Vision 330 1 8.990 

. SVGA Number 9 FX-Motion 771 54.900 

. SVGA Diamond S. VIRCE-3D 2M EDO 24.990 

■ SVGA Diamond Stealth Edge 3D 57.990 

. SVGA Matrox M. 2Mb ampl. 4Mb 34.990 

• SVGA Matrox M. 4Mb ampl. 8Mb 49.990 

MONITORES 

Todos reunen los siguientes requisitos: 

0,28 reales, baja raaiacion, no entrelazados, 
sistema de ahorro de energia. 



' PROVIEW 1 4" Full Screen 

• GOLDSTAR 14" Antirreflejos, Autoscan. 
Altavoces integrados 

• GOLDSTAR I 5 Antirreflejos, Autosc., OS 
. PROVIEW I 5" Pantalla Plana 
. PHILIPS I 5 ' C Tubo Black Matrix 
. PHILIPS I 5" A Free. 30-66 Khz 
. SONY SFII 15" O' 25 Super Trimron, 

Control digital por procesador 
. GOLDSTAR 1 7" Res. 1280x1024, 

Pantalla plana 

. PHILIPS 17“ B Free. 30-58 Khz 

SISTEMA OPERATIVO 

. MS DOS 6.2 

. MSDOS6.2-i-Windows3.il 

• Windows 95 

CAJAS 

» Minitorre 

• Sobremesa 
■ Semitorre 

• Torre 

• CajaATX 



36.990 

41.990 

54.990 
54.990 

54.990 

74.990 

89.900 

99.990 
124.990 



4.990 

13.990 
13.490 

7.990 

1 1 .990 

12.990 

15.990 

24.990 






Para tus pedidos telefonicos 



PRECIOS VALIDOS HASTA EL 31/12/96 SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCES. ESTOS PRECIOS ANULAN A LOS ANTERIORES 

















NUEVOS CENTRO MAIL 

Para incorporate a nuestra red nacional 
contacta con nuestro Departamento de Franquicias. 



SHAREWARE 


! A 




OBRAS DE CONSULT 




ENGLISH + 




INICI ACION 4.990 
BASICO I 7.990 
INTERMEDIO 7.990 
AVANZADO 7.990 
NEGOCIOS 12.990 

Todos en formato CD 



AVANZADO 8.990 AVANZADO 8.990 AVANZADO 8.990 

INTERMEDIO 7.990 INTERMEDIO 7.990 INTERMEDIO 7.990 

PRINCIPIANTE 4.990 PRINCIPIANTE 6.990 PRINCIPIANTE 6.990 



EDUCATIVOS 



ESTUDIO GRAFICO LIBRO ANIMADO TALLER DE JUEGOS LIBRO ANIMADO 
MICKEY REY LEON ALADDIN POCAHONTAS 





TALLER DE JUEGOS 
EL REY LEON 



CD 6.495 c/u 

UPSIDE TOWN 



CD 3.495 



CD 2.990 




CD 2.990 CD 2.990 



S. O. - VARIOS 



WINDOWS 95 




MTV iimpi iirrcn CONTROL DE 

LIBROS Y VIDEOS PC BONOLOTO PC QUINIELAS 2.1 



CD 16.900 
PC 16.900 




PC 1.795 PC 1.795 



ADULTOS 



EN ESPANOL 




LOVE PYRAMID 
MEMORY STRIP I 
MEMORY STRIP 2 
SEXCASTEL 
SEX MOTEL 
SEX-SOFT 
SEXY ZAPPING 
4990 UP & DOWN LOVE 
2795 OFERTAS 

2795 AMERICAN PIE 
2495 BLACK PENETRATION 
3990 CITY OF SIN 



2495 CLIMAX 
1995 DEEP INSIDE 
1995 NICE BUT NAUCHTY 
1995 ORAL ACTION 
1995 SWEET JUICES 
2795 PARTY TIME 
2995 RED HOT 
1995 WET DREAMS 
WIDE OPEN 

1995 MANGA 

1995 ADVENTURE KID 
1995 LA BLUE GIRL VOL. I 



1995 

1995 

1995 

1995 

1995 

1995 

1995 

1995 

1995 

3990 

3990 



PACKS 



MACHINE 6 PACK 

6.990 

MACHINE 6 PACK (2) 

6.990 

VCA 6 PACK 

5.990 



MICROSOFT 




PC TOOLS 
9.0 PRO DOS 

' is&sii 



NORTON 
ANTIVIRUS 
3.0 DOS 

■ 







S ♦ fiftH 










jj ; 




■'/ ittJ 


' * 


CD 


t S 


CD 


^ nswn 




2.995 




3.995 






PRECIOS VALIDOS HASTA EL 31/1 2/96 SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCES Y ANULAN LOS ANTERIORES 



















aventuras 

graficas 




BROKEN SWORD 



Lo.gue parecian unas 
inocentes vacaciones en 
Paris empiijan, sin querer, 
al joven americano Ceorge 
Stobbart a una misteriosa 
y forzosa escapada que 
podria cambiar su destino. 

Como Ceorge. 
estas atrapado en una 
intrigante trama en la que 
descubriras una simestra 
confabulacion que podria 
poner el mundo al reves. 






CENTRO 



* 



V2&C 



CD 7.495 






436. 8 Mb 



SVGA 



TUS CENTROS PARA EJL OCIO INFORM ATICO 
TAMBIEN POR TELEFONO, MODEM Y FAX 



Jack el Destripac 
vuelto. Es el ano 2( 
un vicioso asesino 
serie acecha asu; 
victimas en las 
ciberneticas calles de 
New York, las detripa y 
desaparece sin dejar 
rastro, la policia esta 
desconcertada. la ciudad 
paralizada y la gente 
aterrorizada. Procura no 
tardar mucho en 
encontrarle, tu eres el 
proximo en su lista 

CD 7.495 



PER 



486. 8 Mb 



SVCA 



SHERLOCK HOLMES 
LA ROSA TATUAD 



aventura prafica de calklad ^ 
te llevara, como a Holmes H 



Esta 



alrededor del Londres de la epocu QL-IPPI Or'k" 
Victoriana . Su hermano requiere 1L.I\ Lvy v^lv 

su ayuda para investigar el robo ■ ’« 'mtlstow 
de unos documentos muy 
“especiales" de la sala de lectura 
del Ministerio de Defensa. 

En el curso de sus investigaciones 
defendera cuestiones 
de Seguridad Nacional, 
debera evitar que el gobierno 
quede en ridiculo 



II: 



y proteger el honor 
de la Familia Real 

CD 6.495 



H 



LIMES 



/\ 0|3 . 

- 7 atuada 



486,8 Mb, 
SVCA 





CD 7.495 





CD 8.495 




CD CONS. 
FLIGHT OF THE 



CD 6.495 








E 

» 

486 , 

8Mb 

VCA 





E 








486 . 

8Mb 

SVGA 

















CLOSE COMBAT 



Son las 4 de la manana. Tus 
hombres estan agotados e 
intentan desesperadamente 
tomar el puente bajo un 
fuego nutrido y la moral por 
los suelos. 

Tu estis al mando pero tus 
hombres tienen ideas 
propias. siente toda la 
emocion de la batalla gracias 
a la accion continua en 
tiempo real. 



IlMMmlSmMmp^i^-peclidos telefdnicos 



i CLlincluidot 



CD 9.495 



WARCRAFT II 



Regresa al mundo de 
WarCraft. donde la batalla 
entre las ordas enemigas 
y nobles guerreros brama 
de nuevo. 

Con nuevos aliados, 
terrorificas criaturas, y con 
nuevas e ingeniosas armas. 
La estratecpa por la 
dominacion de Azeroth 
continua. 



486, 8 Mb, 
SVGA 



7.995 



43C 8 Mb 



SVGA 



ubre el nuevo juego 
belico totalmente 
absorvente de Bitmap 
Brothers, toda una carrera 
llena de rapidez y furia en 
lucha por un territorio y 
recursos entre cinco 
mortales planetas. Para ser 
el superhumano que llevas 
dentro. hay 20 
encrispadores niveles e 
instalaciones de red que 
permiten la lucha entre 4 
jugadores. 



CD 6.495 
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EXTRA LEVELS 




CD 1.495 
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RALLY CH 



CD 5.895 



CD 2.695 



p 

ChanifiloflJbip es la 
jMHfflriitiva de la 
apasionante 

deporte. Conduciras con 
lluvia. meve y niebla tamo de 
dia como de noche. y deberas 
manejar diferentes vehtculos. 
con sus diferentes 
componamienios y en una 
gran variedad de 
superficies.jLa unica forma 
de mejorarlo es condudr un 
coche real'. 



lSM 



CD 6.495 



Fifa vuelve con nuevas 
tecnologias graficas y de 
animacion: Motion Blending 
para dar forma a los poligonos 
y 30+ para ofrecer un 

mento mas relista.Juege 



en red hasta con 20jugadores 
y demuestre aue es efmejor 
jugando al futbol. Mas de 200 



equipos de ligas nacionales y 
mas de 35 ligas nacionales 
para ofrecer todo el mundo 
del futbol en un solo CD. 



r imos el mejor 
'de futbol de la 
Msforf&berspectiva 3D. 
terreno de juego virtual y 
cimara movil, para seguir 
la jugada desde elangulo 
lue quieras. Se nota su base 
le datos, el Manager, al que 
no falta de nada para ser 
como la vida misma, se nota 
en todos sus detalles... 
que esperas parajugar?. 



3; 



PC 



FU 





CD 1.995 ■ PC 1.995 




MICROSOFT 











CD 5.450 



IS 

5* 

C 



486. 

4Mb 

SVGA 







CD 5.495 



BT 



486. 

8Mb 

SVCA 




CD CONS. 



Q 




CD 6.995 



3 

51 

E 



486. 

8Mb 

VGA 




CD 5.495 



IS 




M 

PENT. 
8 Mb 
VCA 






DESTRUCTION 




GREG NORMAN 




NEED FOR SPEED 




PGA EUROPEAN 

TOUR 







CD 5.495 
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486. 

8Mb 

SVCA 
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486, 







CD 7.495 





HERETIC: SHADOW 





WrTEHCENOA j 



Ol ’ luc,tA s£ 



uij 



ARCADE 






$L\AJLAD0«£S 



%*SCA SHAREWARE V 4 





















simuladores 




K-MJU.I-. 



SILENT^HUNTER 



F 22 LIGHTNING II 



H 64D LONGBOW 



Impresionante simulador 
de submarinos durante 
la Sequnda Guerra 
Mundial. Navega por el 
Pacifico Sur y elimina 
tantos enemigos como 
te sea posible. 

Sonido exceptional, 
graficos en 3D y rotacion 
de 360°. 



La mas aita y detallada 
simulation ae vuelo 
disenada en base a la 
documentation 
autentica de Locheed 
Martin. Con un realismo 
y velocidad 
asombrosos basados 
en terrenos creados en 
3D, y compatible para 
varios jugadores via 
network, modem o 
serie. 



El simulador de 

realista jamas creado. con 
secuencias de video y avance 
de notictas en directo para 
mantenerte informado de los 
enfrentamientos belicos. Toda 
la ingenieria aereospacial 
avanzada aplicada en los 
modelo's’de vuelo de Longbow 
que para experimentes la 
autentica sensacion de volar 
en un helicoptero. 
Disenado por Andy Hollis, el 
disenador ae simuladores mas 
adamado por la critica. 



SILENT 





CD 5.495 
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Presentando esta revista t 
de descuento en todas tus 



ARGENTINA 

r&s en Centro MAIL - Buenos Aire's un T 0% 
as en efectlvo sobre los precios vigentes. 




PACKS 







LUCASAfrtS A 




CD 9.495 
MECAPACI 




jinn 

26 PACK BUNDLE 

m 





MECAPACK Vol.4 

. AECIS 
I 2 BUCKMCHT 
I 3 DAWN PATROL 

4 DRAC0M0RE 

5 EMPIRE SOCCER 

6 ORION CQNSFlRANCE 

7 mnzer general 

8 SAVACE WARRIORS 

9 SPACE ACE 

10 TORNADO 



CD 6.990 

BENEALTH STEEL SKY 
& CANNON FODDER 



„CP.. 6 *D 9 C 

MEGAPAK 1 1 



CD 7.990 



1 BEST Of MEDIA CUPS 

2 CO-SOM OF CD-ROMS 

3 DOOM ( EP1S00E I) 

4 KIKC’S QUEST V 

5 PC ANIMATION FESTIVAL 

6 PC KARAOKE CLASSICS 

7 STELLAR 7 

8 TIME: MAN OF THE YEAR 

9 WORLD FACT BOOK 

10 WORLD VISTA ATIAS 

11 ARTS AN0 LETTERS 



486*8 Mb*VGA 



12 EATTIECHESS ENHANCl 

13 FANTASIA'S 2000 FONTS" 

14 HOME MEDICAL A1 

15 MOVIE SELECT 

16 MULTIMEDIA JUMPSTAR 

1 7 PC KARAOKE 

18 ROCK RAPDJ ROLL 

19 SHERLOCK HOLMES 
CONSULTING DETECTIVE 

20 SPACE QUEST IV 








CD 6.990 

MEGARACE 
& BLOODNET 



1 TERMINAL VELOCITY 

2 FLIGHT UNLIMITED 
SPECIAL ED. 

3 PRIMAL RACE 

4 FiNBALL FANTASIES 
DELUXE 

5 JACGE0 ALLIANCE 

6 FX FUCHTER 

7 WARLORDS n DELUXE 

8 POOL CHAMPION 

9 ENTOMORPH 

10 GREAT NAVAL 
RATTLES IV 



LUCASART ARCHIVES 
VOL. 1 




’ 386, 



LOS ASES 
DEL FUTBOL 96 





ALONE IN THE DARK 

I TRILOGY 



CLASSICS COLLECTION 



I MI 



U ill 

CD 7.495 



ALONE IN THE DARK 1 
ALONE IN THE DARK 2 
ALONE IN THE DARK 3 



W 




11 OMAR SHARIF ON 
1 BRIDGE 
I 2 FLYING PICTURES 

I t CAllTAlDCCAD 




f : MJUIAIKt 'It 

1 WINDOWS 
J< CHESS 


mm-M 


WE 


ffj 1 


1 386, 4 Mb, VGA 


# © ^ 


IcD 2.990 


WLxM 



ACES COLLECTION 




1 ACES OF THE PACIFIC 

2 ACES OVER EUROPE 

3 RED BARON 

WE 



KING'S QUEST COLLECT. 



386. 4 Mb, VGA 

PACK ULTIMA 



1 FIFA INTERNATIONAL 
SOCCER 

2 GOAL 

3 STRIKER 

4 ON THE BALL 

5 SENSIBLE SOCCER 

6 KICK OFF 3 

BMOKAN 

7 PREMIER 
MANAGER 3 

S CHAMPIONSHIP 
MANACER4 



1 CHESSPLAYER 2150 

2 FIRST SAMURAI 

3 CUNSKP 

4 KICK OFF 2 

5 MEGALOMANIA 

6 MIC-29 

7 PERFECT CENERAL 

8 RAILROAD TYCOON 

9 REO STORM RISING 

10 SILENT SERVICE II 



CD 4.990 



386. 

4 Mb, VGA 

CD 5.975 

RETURN OF ARCADE 



1 KINGS QUEST 1 I 

Ki.NCS QUEST 2 
KINGS QUEST 3 
KINGS QUEST 4 
| KINGS QUESTS 
KINGS QUEST 6 




WE 


■mM 


1 386. 4 Mb. VGA 





1 ULTIMA VTI-8LACK CATE 

2 ULTIMA VII 2: SERPENT ISli 

3 ULTIMA VK 



Entra en tu 




Control Mail on Esp< 



Todos estos productos 
y muchos mas los encontraras 
al mejor precio. 
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ARCELONA 



Elche AUCANTE 



Badalona BARCELONA 
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Gijon ASTURIAS 
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Ba dalona BARCELON A M onresa BARCELON A Mataro BARCELON A Sobadell BARCELONA 
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LA CORUNA Stg o. de C. LA CORUN A LAS PALMAS 







Al cala de H. MADRI D Alcobendas MADRID Alcorcon MADRID Mostoles MADRID 
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1 DAY OF TENTACLE 

2 INC ANA JONES 
FATE OF ATLANTIS 

3 REBEL ASSAULT- 
SPECIAL EDITION 

4 SAM 4 MAX 
HIT THE ROAD 

5 STAR WARS 

SCREEN ENTERTAIMENT 

6 SUPER SAMPLER (DEMOS) 




lima do MALI 


LORI 

[ 


sfi! 


!> 





Palma do MALLORCA Vila Nova Gaia PORTO 





Sta. Cruz de TENERIFE 





6AA SH0PPMS 

X. 005 CSOHfiattNTCS. Ml 
L0JA 237. TIL: 372 04 43 

1 VALENCIA 







VALLA DOUD 

ea. 



VITORIA-GASTEIZ 





Las Arenos VIZCAYA 



ZARAGOZA 

(nJUU 



Llamanos 

si no tienes 
cerca un 



FUNttl TR:21«71 



niiHHDiimiiQiim 



CD 5.995 

LARRY COLLECTION 



WE® 




1 FAC MAN 

2 POLE FOSmON 

3 GAIAX1AN 

4 DIC - DOC 




LARRY I 
LARRY 2 
LARRY 3 
LARRY S 
LARRY 6 



CD 5.795 

WORLD OF COMBAT 




1 ARMORED F6T 

2 COMANCHE 

3 WOLFPACK 



WE 



CD 5.995 



CD 6.495 



TE ENVIAMOS 
TU PAQUETE 
POR AGENCIA 
DE TRANSPORTE 
URGENTE 
A TU DOMICILIO 

SERP^ACK 



TRANSPORTE 

URGENT^ 



POR SOLO 
500 PTA. 



. PLAZO ENTREGA APROX. 2-3 
DIAS LABORALES 
. SOLO PEDIDOS SUPERIORES 
A 3000 PTA. 

. PARA PEDIDOS INFERIORES, 
7S0 PTA. 

• SOLO PENINSULA 
• BALEARES, 1.000 PTA 



LUNES A VIERNES: DE 10,30 A 20,00 H. SABADOS: DE 10,30 A 14,00 H. 

TF-M9II3W24 9J. MX: (III 310 34 49 



Recortar y enviar este cupon a: Centro MAIL ■ "Cupones" ■ 
■ C° de Hormigueras, 124 Ptal 5, 5° F * 28031 MADRID 



N0MBRE Y APELLID0S 

DIRECCI0N 

P0BLACI0N 

C.P. PR0VINCIA 

TELEF0N0 N° DE CLIENTE . 



PRODUCTOS 



SISTEMA 



PRECIO 



□ ENVIO C0NTRARREEMB0LS0 URGENTE 

□ ENVIO C0NTRARREEMB0LS0 C0RRE0S 

Precios validos hasta 31/12/96 o fin de existencias. 



GASTOS ENVIO 
TOTAL 








































El sector cri'ti co 



Lo men or 




Q ue, tras asistir al SIMO de este ano, 
hayamos salido con la impresion de 
que la feria espanola de la informatica 
se empieza a parecer a una feria inter- 
nacional, por lo menos en lo que el apar- 
tado ludico se refiere, con todos los 
stands relacionados con los videojuegos 
juntos en un pabellon y exhibiendo origi- 
nal y vistosa decoracion. 





PUBLICIDAD 



A unque la fuente de potencial imaginati- 
ve de los publicistas anglosajones sea 
practicamente inagotable, tambien son muy 
aficionados a echar mano de lo simplemen- 
te desagradable para vender sus produc- 
es. Una vez mas, las imagenes son lo sufi- 
cientemente elocuentes, como podeis 
observar. Para los no versados en anato- 
mi'a digamos que se trata de un cerebro 
presuntamente humano -sera de imitacion, 
aunque conociendo donde son capaces de 
llegar ahi fuera, no nos extranarfa que fuera 
real- y de un par de... jejem!, genitales de 
un animal macho -mas raro aun seria que 
fuera de procedencia humana- Y todo para 
anunciar «Strife», de 3DO Company, mos- 
trandonos lo que, segun ellos, hace falta pa- 
ra jugar a el: cerebro y un par de machos, 
que diria un mejicano. Lo que no sabemos 
es si, a la vista del anuncio, a las mujeres 
les esta vetado el juego por alguna razon. 



FORMIDABLE . . . 

... que del 23 al 29 de diciembre se celebra en 
Madrid -en el Circulo de Bellas Artes- un Salon 
con el videojuego como protagonista. Allf se da- 
ran cita tanto profesionales como estudiosos, y 
por supuesto, todos vosotros como aficionados, 
y en buena medida, especialistas en el tema, para 
recabar vuestra opinion de cara a elegir el ‘Video- 
juego favorito del Ano". Ante todo habra video- 
juegos -los ultimos titulos— con los que podreis 
practicar vuestras habilidades; pero tambien con- 
ferencias, proyeccio- 
nes y reportajes para 
los que querais algo 
mas que tan solo ju- 
gar. Ya era hora de 
que se realizara algo 
as! en nuestro pais 
para todos los publi- 
cos y en epoca de va- 
caciones escolares, 
para que el mayor nu- 
mero de vosotros po- 
dais participar. 



LAMENTABLE . . . 

... que lleguen 
las Navidades, 
epoca tradicio- 
nal de hacer re- 
galos y entregar 
presentes, y 
nos veamos pri- 
vados de algu- 
nos de los mas 
esperados y espectaculares. Ya no hablamos de 
Nintendo 64, aunque esperamos una rectifiacion 
sorpresa por parte de los japoneses, sino ya por 
Bandai Pippin, a la venta en Europa en diciembre y 
con muy pocas probabilidades de llegar a Espana. 
Pero no queda ahf la cosa, porque en todas las con- 
solas cuecen habas, y no veremos «Destruction 
Derby 2» para PlayStation, el lanzamiento estrella 
de Sony, hasta el ano que viene; y la version PC to- 
davfa esta en el aire. Pero el PC tambien echara 
bastante software de menos, como «Magic The 
Gatherings «Heart of Darkness», o «Master of 
Orion ll», entre otros, que estan programados para 
el ano proximo. 



Hace 

10 anos... 

E n Micromania 19 el protagonista indiscu- 
tible es la Navidad, y por ello montamos 
en la portada nuestro belen particular. Y que 
mejores figuras para representarlo que to- 
dos los personajes de los juegos candentes 
del momento. 

Allf estaban todos, representados fuera de la 
revista, pero tambien dentro en forma de car- 
gadores y pokes para «Cobra», «Dragon’s Lair», 
«Street Hawk», y otros tantos. Los mapas esta 

vez correspon- 
dieron a «Aste- 
rix», «Avenger» 
y «Dan Dare», 
tambien total- 
mente resuel- 
tos, junto al 
comentario de 
una pequena 
maravilla para 
dibujar en 
nuestros mi- 
cros de 8 bits: 
«Art Studio». 








^QuE He HeCHo yo 
PaRa MeReCeR 

EsTo? 



C omo me temia, habeis recogido la pe- 
lota que mandamos a vuestros tejados 
en el numero pasado. y ya llegan cartas con 
puntillosas comparaciones entre juegos, de- 
nostando a uno y favoreciendo a otro. Ahora 
le toca sufrir a «Duke Nukem 3D», que se- 
gun Jordi Agelet Cano de Barcelona, es su- 
perado con creces por «Quake»: 

“ Quake es asombroso, espeluznante, diver - 
tidlsimo, y a la vez, terronfico. Es el juego 
mas impresionante del planeta, ana obra 
maestra de infinita belleza escenica y de an 
nivel de jugabilidad ' salv a j entente endiabla- 
do. ; Por fin sale a la laz an autentico arcade 
3D! Sas efectos de laces y sombras, tanto es- 
tdticos como dindmicos, son lo mas pareci- 
do a la realidad, cniddndose al milimetro la 
ilaminacidn de cada estructura , por peque- 
na e insignificante qae sea... Lo qae no com- 
prendo es como paede haber gente que pre- 
dique las excelencias de «Duke Nukem 3D» 
en contra de « Quake ». El prime ro no es mas 
qae an monton de horteradas cutres y de 
mal gusto compardndolo con el actual rey 
de los arcades tridimensionales... ” 

Cuando quereis sois un tanto explfcitos y 
claros, sobre todo cuando se trata de defen- 
der lo que os gusta. Por eso quiero que tra- 
teis y pongais en remojo a mas juegos, tanto 
los favoritos como los que no lo son tanto. 
Aquf siempre habra alguien que os escuche: 



MICROMANIA 

C/ De Los Ciruelos. 4. San Sebastian de los 
Reyes. 28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la resena 
EL SECTOR CRfTICO. 

Tambien podeis mandar un e-mail al siguiente 
buzdn: sectorcritico.micromania@hobbypress.es 




Juega 



mientras 




L a idea de pasar el rato de la forma mas entretenida 
-sin necesidad de irte a ver la tele, tomarte algo, o a 
hablar por telefono con tus amigos, entre otros- mientras 
un juego se instala, no es nueva. Ya en los tiempos del 
Spectrum habia juegos que, mientras cargaban, nos per- 
mitian entretenernos con otro jueguecillo mas simple. Con 
la llegada del PC desaparecieron las esperas, y respira- 
mos aliviados... hasta hoy, en que nos topamos con jue- 
gos que tardan mas en instalar que los de Spectrum. In- 
creible, pero cierto. Menos mal que hay algunos juegos 
-muy pocos- que han recuperado la vieja idea del instala- 
dor jugable. Uno de ellos es «Broken Sword» de Virgin, 
que a pesar de no tardar mucho en instalarse, nos propo- 
ne una partida de machacaladrillos en el mas puro estilo 

«Arkanoid». Es de 
agradecer, pero lo 
habria sido mas de 
no ir un tanto a cama- 
ra lenta -y depen- 
diendo de la veloci- 
dad del micro-, co- 
mo el resto del pro- 
grama de instalacion. 






l Como, o o es posible que 
aun haya juegos que basan todo su 
gancho en unos graficos arrebatado- 
res tras los que se esconde una jugabi- 
lidad pesima y sin ninguna adiccion? 

cQue . • • pasaria con 
aquellos que se escandalizan con las 
publicidades que se ven en nuestro pais 
si se publicaran las que aparecen en el 
extranjero y que os mostramos aqui? 

£Cuai o * 0 es el futuro del 
CD-ROM como lo conocemos en la ac- 
tualidad ahora que ha sido oficialmente 
presentado el DVD, que se comerciali- 
zara aqui a principios del afio proximo? 

£ Cuando . « » tendra 

Sega su respuesta en forma de revolu- 
cionaria consola portatil para replicar 
al lanzamiento de la nueva GameBoy 
Pocket por parte de Nintendo? 






Humor 



por Ventura y Nieto 
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... N a ES TRAIDDR 



A veces uno llega a maravillarse de lo que son las cosas. De 
eso que unos llaman coincidencias y otros, destino. Y es 
que resulta asombroso comprobar como, sin apenas pro- 
ponerselo, uno es capaz de adivinar dates sobre determi- 
nados asuntos con mas precision que un reloj suizo. 
Aquellos que, habitual o circunstancialmente, detengan su 
repaso a las paginas de la revista en esta seccion, recorda- 
ran -mas reciente, imposible- como en el numero ante- 
rior ya se hacian desde aqui ciertas advertencias, relacio- 
nadas con lo que se nos venia encima por aquello de las 
fechas, propicias para algunas alegrias que, los que esta- 
mos en este mundo de los juegos, recibimos dclicamente, 
como “estos son productos alienantes” y similares. Pues 
bien, el mismo dia -jya es casualidad!- en que aquellas If- 

I neas fueron escritas en el mismo ordenador en que lo es- 
tan siendo las que ahora leeis, uno tuvo la jfortuna? de 
toparse por la noche en su televisor con un programa 
emitido en cierta cadena, que ni viene al caso nombrar, ni 
ganas de hacerlo, en el que -se supone, que por aquello 
de las fechas- se entraba a saco -en el sentido mas peyo- 
rativo de la expresion- contra los videojuegos y todo lo 
relacionado con los mismos. Y la escena, como suele ser 
costumbre en este tipo de circos -porque eso era, y no 
otra cosa-, estaba montada de tal modo que resultaba ca- 
si imposible no reirse de lo que alii se estaba viendo y es- 
cuchando. De hecho, uno pensaba que, en realidad, estaba 
ante un nuevo show de los hermanos Tonetti, porque era 
algo tan surrealista que mi mente aun duda de la veracidad 
de lo visto y oido. 

Para empezar, nadie directamente involucrado en este 
mundo del soft habia asistido en directo al ^debate? (<show? 
*teatro? <tragicomedia? ^performance? <jam session...?) alii 
propuesto, sobre la posible naturaleza perjudicial para la 
salud mental y social de los tiernos infantes -recordare que, 
segun declaraciones alii realizadas, y para aquella gente, los 
juegos son cosas para ninos de teta, mas o menos- Nadie. 
Cero. Solo una llamada por telefono en la que se intento 
acorralar al comunicante. 

Dos chavales alii presentes, jugando a «Doom» y diciendo 
-jlogicamente!- que los juegos les encantaban y eran de lo 
mas entretenido, y eran eso, juegos, era todo lo represen- 
tado. El resto, unos sujetos que, probablemente, jamas se 
han acercado a un ordenador, consola, o chisme similar, 



porque deben pensar que aquello es cuestion de magia ne- 
gra y vudu, cosas del demonic, y que pueden perder su al- 
ma si rozan un monitor o un teclado. Lo mas gracioso era, 
eso, que reconocian que jamas habian probado un juego 
porque para ellos, y cito literalmente, “es basura, y esta- 
mos dando basura a nuestros hijos, haciendoles crecer ais- 
lados del mundo”. Sin comentarios. 

Luego, aparecio una persona que decia haber estudiado psi- 
cologia y pedagogia, y afirmaba que los juegos eran todos 
violentos y fascistas -menos los educativos; vaya, algo es 
algo- y que se basaban en matar “al diferente; al moro o al 
negro, por ejemplo”. Y que “los buenos, en los juegos, 
siempre son asesinos, que se dedican a matar”. Bien, <que 
decir? Si se juega a «Doom» y se eliminan demonios, o se- 
res tan “diferentes” como senores altos, rubios y con la tez 
mas blanca que la harina y, ademas, ese alguien que afirma 
que “el diferente” es “el moro o el negro”, y lo dice con 
esas palabras, se acaba de expresar por si mismo. Sobra 
cualquier anadido. 

Los juegos muestran violencia. Cierto. Algunos. Y metida 
en un juego, y que no sale de ahi. Algo irreal y que todos 
comprenden como tal -aunque acepte que psicopatas, los 
hay en todas partes, y un juego, o una excusa mucho mas 
simple, baste para ellos como detonante de su estupidez- 
<No es mucho mas cruel la television, y en cantidades abu- 
sivas? <Es mas educativo y menos “basura” contemplar las 
luchas etnicas en Africa, con cadaveres mutilados? *Es mas 
“socializador”, y menos “alienante”, ver los exodos de so- 
ciedades enteras, con gente enferma que sabes que morira 
con seguridad, y que el resto del mundo se lava las manos? 
Este es un tema que seguira sine die, mientras haya gente 
cuya ignorancia solo es comparable a sus ganas de mante- 
nerse en ese estado porque les convenga en un momento 
determinado. Es como si un servidor, por poner un ejem- 
plo, se fuera a la sede del FMI e intentara dar una conferen- 
ce sobre macroeconomia; o dijera que toda la fisica que se 
estudia en el MIT es basura, porque sirve para hacer bom- 
bas atomicas. Lo mismo. 

Intentar mantener este discurso es algo sin sentido, puesto 
que no hay mayor sordera del que no quiera oir, ni peor 
ceguera del que no quiere ver. Asi que, cuando el nivel de 
imbecilidad de este mundo disminuya -cosa harto dificil- 
podremos hablar como personas civilizadas. 

O 
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Elects 

FIFA "97 

La tecnologia con la 
aue se ha diseriado FIFA 
na sido completamente 
renovada para la version '97. 

Ahora incluye soporte de 32 bits para 
la ejecucion de ammaciones con Motion t •' 
Blending TM pendiente y graficos 3D+..TM 
pendiente en tiempo real. El nuevo niodo de 
juego " En alta velocidad" ofrece (a opcion 
de un ritmo de juego devastadoraflfcaMe rapido, 
sin perder realismo en la sinfillacion. 

FIFA '97: Emocion Capturada. 
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5.895 



MADDEN '97 

El juego de futbol 
americano de mayor exito 
de todos los tiempos impone 
un nuevo estandar de calidad en el 
entorno de los 32 bits. Multiples 
angulos de camara, y un ritmo de accion 
muv veloz, junto con el inimitable estilo 
de los comentarios de Madden, estadios 
tridimensionales y movimientos capturados 
al detalle, son algunos de los elementos que 
llevan toda la emocion del futbol americano a 
su propia casa. 



5.795 



DESTRUCTION 
DERBY 2 



Los nuevos 
choques muestran 
trompos y vueltas de campana 
en tiempo real ofreciendo efectos 
de lo mas realista (llamas, explosiones, 
chispazos), todo se puede convertir en 
verdadera chatarra, ya que el capo y el 
maletero saltan con los impactos, los coches 
pierden las ruedas... Los circuitos, mas largos 
y anchos y con curvas mas pronunciadas, 
rodeados de colinas, baches, cruces y tuneles, 
permiten espectaculares efectos... 



7.495 



SYNDICATE 

WARS 

Syndicate ha vuelto 
mas explosivo que nunca. 

Los graficos son aun mas 
asombrosos, la atmosfera mas 
tenebrosa y las armas mas 
destructivas que nunca. Entre las nuevas 
caracteristicas un entorno tridimensional 
que permite todos los angulos de 
visualizacidn, una bateria de armas de 
increible potencia, y la opcion de controlar 
dos facciones de combate. Es la guerra 
~ de los sindicatos del crimenf. 1 , 



I'm 6.495 



Deportivo Aventura - F '.trateyla »■ ^ Simularinr 

t (SSVcriHc. Ej, 



iu 



NBA LIVE '97 



experiencl^pl baloncesfo, NBA 
|lo umtrio 
iptura v com 

de movimientos, con toda la apariencia, ■ 
s sensaciones, el sonido y la 
era de la cancha. La experiencia de 
captura toda laemocion, ansiedad, 
id y potenejade uno de los juegos 
. duros y fren^ticos del mundo. 

Vwc el mdti^ot I^IB^er^i^asa^ 



5.795 



NHL '97 

EA SPORTS, el 
indiscutible campeon de 
juegos de hockey sobre hiclo, 
hace su debut en el escenario de 
los 32 bits. Una autentica presentacion 
al estilo TV y las increibles animaciones 
capturadas con la tecnologia Motion 
Blendinq de EA Sports, crean un entorno 3D 
sorprendentemente real que le lleva en directo 
al ccntro de la accion. No te pierdas la velocidad 
y realismo de uno de los juegos mas trepidantes 
y favoritos de Norteamerica. 



5.795 



SHERLOCK 
HOLMES II 

En esta aventura 
victoriana aue se 
desarrolla en mas de 50 lugares 
distintos, Sherlock Holmes debera 
resolver escabrosos crimenes, velar 
por la seguridad nacional de su pais, 
salvar al gobierno de un escandaloso 
ridiculo, y proteger el honor de la familia 
real. Todo un dia de trabajo para el detective 
mas famoso de todos los tiempos. Descubra 
fascinantes escenarios renderizados en tres 
dimensiones. 



6.495 



F-22 

LIGHTING II 

Volar a traves de un 
vasto paisaje cubierto por 
un sangrante cielo rojo. Luchar 
a vida o muerte dejando atras al 
enemigo tantas veces como sea 
posible, una dura prueba con la que no 
te habias enfrentado antes. Quedara 
fascinado al volar sobre un mundo lleno de 
excepcionales graficos , siendo testigo de las 
lameittaciones y crujido de dientes de sus 
enepiigos en un glorioso sonido 
v Dolby Surround. 



7.495 



Para tus pedidos telefonicos 

> .*m* *xm r*r T 











(*) SONIDO: AD-ADUB, SB-SOUND BLASTER, RL-ROIAND, GR-GRAVIS ULTRASOUND, MIDI-TARJETAS MIDI 
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Aprovechate de est a oFerta - hay 
existences limitadas. Envfanos tu 
solicitud de suscripcion o renovacion 
por correo (la tarjeta de la derecha no 
necesita sello) o llamanos de 9h a 14,30h 

o de 16h a 18,30h a los teleFonos 
(91) 634 84 19 6 (91) 634 72 18. 
Si te es mas comodo, tambien puedes 
enviarnos el cupon por Fax al numero 
(91) 634 38 72 o contactarnos por modem a 
traves de Ibertex en ‘HOBBYTEX# por el 032. 

PR0M0CI0N VALIDA HASTA PUBLICACION DE 
OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR 
ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 



YTODO ELLO POR 



140 Pesetas 



(12 numeros X S9S Pesetas) 



• Asa abatible para poder 
transportar tu porta Cd's. Su 
cierre de seguridad te asegura 
que no se abrira cuando lo 
lleves de un sitio a otro. 

• Podras escribir todos los 
tftulos de los CD-ROMs que 
archives y siempre saber el 
orden de colocacion. Ademas 
incorpora unos pequenos 
adhesivos para que numeres el 
propio CD-ROM y asf sepas 
donde colocarlo sin necesidad 
de consultar la lista. 

• Incorpora un revolucionario 
sistema de busca CD's. Colocas 
el boton rojo en el numero de 
CD que quieras extraer. Abres 

el porta CD y aparecera 
separado del resto en la parte 
superior. Mas comodo 
imposible. 



V ALSUSCRIBIRTE 
m 0 RENOVAR TU 
A SUSCRIPCION 
" V A MICROMANIA 
W POR UN ANO 

^ • Te regalamos este 
estupendo archivador de CD- 
ROMs (CD3) que en las tiendas 
cuesta 3.930 pesetas. 

# Recibiras comodamente por 
correo los proximos 12 numeros 
de Micromanfa. 

# Te aseguras que aunque el 
ejemplar se agote, tu tienes tu 
revista reservada. 

# Si subiera el precio de 
portada, o hubiera algun 
numero extra mas caro, a ti no 
te aFectari'a. 



ratis 

un lano a | 



El CD3 te permite guardar y tener siempre ordenados 
hasta 40 CD-ROMs. Nada, ni siquiera el polvo, estara en 
contacto con la superFicie de tus discos. 






